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Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk: (1) menghasilkan suatu 
aplikasi simulasi dan pembahasan Ujian Nasional untuk siswa Sekolah 
Menengah Pertama (SMP) yang dapat dijadikan sarana alternatif siswa 
dalam mempersiapkan Ujian Nasional, (2) mengetahui kualitas perangkat 
lunak terhadap standar ISO 9126 dari aspek functionality, portability, 
efficiency, maintainability, reliability, dan usability. 
Penelitian ini merupakan Research and Development (R&D). Tahapan 
penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini mengadopsi model 
waterfall yang terdiri dari : (1) analisis kebutuhan, (2) desain, (3) 
implementasi (code), dan (4) pengujian. Aplikasi dikembangkan dengan 
framework Yii. Pengujian kualitas functionality dilakukan dengan observasi 
pada aplikasi oleh dua pengguna ahli. Kualitas portability sisi admin diuji 
pada web browser yang berbeda sedangkan pada sisi user diuji pada 
sistem operasi dan resolusi layar Android yang berbeda. Pengujian 
efficiency dilakukan dengan menggunakan Mobitest dan GTmetrix. 
Maintainability diuji dengan menghitung nilai maintainability index. 
Reliability diuji dengan menggunakan software WAPT 8.1. Pengujian 
usability menggunakan metode kuesioner dengan System Usability Scale 
(SUS).  
Berdasarkan hasil pengujian aspek kualitas diketahui: (1) aspek 
functionality dinyatakan lolos karena setiap fungsi dapat berjalan dengan 
baik, (2) hasil pengujian aspek portability aplikasi dapat dioperasikan pada 
sistem atau lingkungan yang berbeda (lolos), (3) pada aspek efficiency 
memperoleh rata-rata response time sebesar 3,5 detik dengan Mobitest 
dan 3,3 detik dengan GTmetrix (Rating Good), (4) hasil aspek reliability 
menunjukkan tingkat kesuksesan 100% (Memenuhi), (5) hasil 
maintainability index sebesar 88 (Tinggi), (6) hasil rata-rata nilai SUS 
sebesar 73 (Acceptable).   
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A. Latar Belakang 
Ujian Nasional (UN) merupakan kegiatan pengukuran dan penilaian peserta 
didik secara nasional untuk jenjang pendidikan dasar dan menengah 
(Permendiknas, 2005). Undang – Undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 
2003 menyatakan bahwa dalam rangka pengendalian mutu pendidikan secara 
nasional dilakukan evaluasi sebagai bentuk akuntabilitas penyelenggara 
pendidikan kepada pihak – pihak yang berkepentingan.  
Ujian Nasional merupakan ujian akhir yang digunakan untuk menentukan 
kelayakan dan kelulusan siswa untuk dapat melanjutkan ke jenjang pendidikan 
yang lebih tinggi. Tak jarang, siswa mengalami kecemasan ketika akan 
menghadapi Ujian Nasional. Ujian Nasional bagi sebagian siswa sering 
dirasakan sebagai stressor yang dapat menimbulkan kecemasan. Kecemasan - 
kecemasan yang muncul pada saat Ujian Nasional diperkirakan dapat 
mengganggu konsentrasi dan kemampuan dalam berpikir serta bertindak saat 
ujian. Hal ini akan berpengaruh terhadap hasil yang dicapai pada saat ujian 
(Prawitasari, 2012). 
Setiap tahun pelaksanaannya masih banyak terjadi berbagai macam 
kecurangan yang dilakukan siswa untuk dapat lulus dalam ujian. Menurut data 
survei yang dilakukan UPI atas pelaksanaan UN tahun 2004-2013, sebanyak 
75% dari 597 orang responden yang berasal dari 68 kota dan 89 kabupaten di 
25 provinsi mengaku pernah menyaksikan kecurangan dalam UN (Suara 




Pata tahun 2013 tingkat kelulusan Ujian Nasional untuk Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA) mengalami penurunan 
dibandingkan tahun 2012. Menurut dokumen konferensi pers hasil UN 
Kemendikbud (2013), presentase kelulusan tahun 2013 baik untuk SMA maupun 
SMP turun 0,02 persen dari tahun sebelumnya. Pada jenjang pendidikan SMP 
presentase siswa yang tidak lulus adalah 0,45% dari 3.667.241 atau 16.616 
siswa. Jumlah siswa yang tidak lulus pada jenjang SMP lebih besar jika 
dibandingkan dengan SMA yang hanya 8.250 siswa.  
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud) Mohammad Nuh 
mengatakan, ada beberapa penyebab turunnya tingkat kelulusan Ujian 
Nasional, antara lain soal yang sulit, proses belajar mengajar tidak bagus, 
sarana prasarana pendidikan yang minim, dan semangat siswa yang menurun 
(Antaranews.com, 2013). Namun faktor yang paling utama adalah bersumber 
pada pelaku dari Ujian Nasional tersebut yaitu semangat dan kesiapan siswa 
dalam menghadapi Ujian Nasional.  
Berbagai upaya dilakukan oleh sekolah untuk mempersiapkan siswa dalam 
Ujian Nasional. Salah satu upaya yang telah dilakukan oleh pihak sekolah yaitu 
penambahan jam belajar siswa di sekolah. Sekolah membuat program 
tambahan belajar setelah pulang sekolah. Namun kenyataannya upaya yang 
dilakukan tidak sesuai dengan kondisi siswa. Pada tambahan jam belajar 
tersebut siswa justru mengantuk karena kelelahan sehingga materi yang 
disampaikan tidak dapat diterima dengan baik. Hal tersebut diungkapkan oleh 
Ibu Sri Andriawati selaku guru di SMPN 1 Geger.  
Upaya serupa juga dilakukan oleh pihak SMPN 12 Yogyakarta. Selain 




untuk mempersiapkan siswa dalam Ujian Nasional. Semuanya dilakukan untuk 
keberhasilan dan kesuksesan mengerjakan Ujian Nasional. Namun pada 
akhirnya semua upaya yang telah dilakukan tersebut tergantung pada siswanya 
sendiri. Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan Bapak Trimanto selaku 
guru SMPN 12 Yogyakarta, beliau menjelaskan bahwa semangat siswa dalam 
mempersiapkan ujian nasional cenderung menurun. Banyak faktor yang 
menyebabkan hal tersebut, salah satunya yaitu perkembangan teknologi 
terutama perkembangan ponsel pintar sekarang ini.  
Di Indonesia, pengguna perangkat mobile yang mengusung sistem operasi 
Android mengalami pertumbuhan pesat. Pada akhir tahun 2011 pengguna 
Android sekitar 170 ribu dan pada tahun 2012 mencapai 2,5 juta atau meningkat 
15 kali lipat (Republika, 2012). Terkait dengan semakin maraknya penggunaan 
perangkat ponsel pintar Android di tengah masyarakat khususnya di kalangan 
pelajar, maka dapat dijadikan suatu sarana alternatif yang membantu proses 
belajar. Namun pada kenyataannya, penggunaan Android masih banyak untuk 
tujuan hiburan. Hal ini dibuktikan bahwa jumlah aplikasi untuk kategori 
entertaiment sebesar 105857 sedangkan untuk aplikasi kategori education 
hanya sejumlah 76446 (AppBrain, 2014). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 






Gambar 1. Peringkat Kategori Aplikasi Android (AppBrain, 2014). 
 Pihak SMPN 12 Yogyakarta menjelaskan bahwa dengan adanya 
perkembangan teknologi mobile banyak mempengaruhi pola belajar siswa. 
Siswa khususnya siswa kelas XI menjadi malas untuk belajar dalam 
mempersiapkan Ujian Nasional. Beberapa guru SMPN 12 Yogyakarta kerap 
mendapati siswa online di jejaring sosial seperti facebook dan twitter pada jam – 
jam belajar. Tidak hanya itu, aplikasi mobile digunakan oleh siswa sebagai 
sarana bermain game.  
Pemanfaatan teknologi yang tidak sesuai inilah yang menjadi salah satu 
faktor siswa kurang siap dalam menghadapi pelaksanaan ujian nasional 
sehingga hasil ujian yang didapat belum maksimal. Dengan adanya 
perkembangan teknologi mobile Android semestinya dapat dijadikan suatu 




Atas dasar itulah penulis melakukan pengembangan suatu aplikasi simulasi 
dan pembahasan UN dalam bentuk mobile yang bisa dijalankan pada ponsel 
pintar. Sifatnya yang mobile, aplikasi ini bisa digunakan dimanapun dan 
kapanpun. Hal ini tentu memberikan kemudahan dan fleksibilitas yang tinggi 
bagi siswa dalam belajar untuk mempersiapkan Ujian Nasional.  
Dalam pengembangan aplikasi atau perangkat lunak, kualitas merupakan 
faktor yang paling penting. Keberhasilan rekayasa perangkat lunak yaitu dapat 
membuat perangkat lunak yang berkualitas sehingga kualitas merupakan faktor 
kunci dari keberhasilan suatu produk perangkat lunak (Umar, 2009:20). Sehingga 
dalam proses pengembangan suatu perangkat lunak diperlukan evaluasi atau 
pengujian terhadap kualitas perangkat lunak. Pada proses pengujian kualitas 
perangkat lunak diperlukan suatu model pengujian. Beberapa model pengujian 
kualitas perangkat lunak diantaranya adalah ISO 9126, McCall, Boehm, FURPS, 
dan Star model (Behshid, 2009). Saat ini banyak perangkat lunak yang 
dikembangkan tanpa melalui proses pengujian yang baik sehingga kuliatas dari 
software yang dikembangkan juga tidak baik.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, terdapat beberapa permasalahan yang 
dapat diidentifikasikan sebagai berikut : 
1. Ujian nasional dianggap sebagai stressor yang menimbulkan kecemasan 
bagi siswa karena merupakan syarat mutlak dalam penentuan kelulusan 
untuk dapat melanjutkan pendidikan kejenjang lebih tinggi. 
2. Banyak ditemukan kecurangan – kecurangan yang dilakukan siswa dalam 
pelaksanaan ujian nasional. 




4. Beberapa upaya yang dilakukan sekolah justru menambah beban siswa 
dalam belajar. 
5. Semangat siswa dalam belajar menurun, salah satu faktor penyebabnya 
yaitu perkembangan teknologi mobile.  
6. Penggunaan Android masih banyak untuk tujuan hiburan. 
7. Pemanfaatan teknologi perangkat Android belum maksimal, penggunaan 
perangkat Android lebih banyak digunakan untuk tujuan hiburan sehingga 
siswa malas untuk belajar. 
8. Belum banyak sarana alternatif yang dapat digunakan siswa dalam 
mempersiapkan ujian nasional. 
9. Banyak perangkat lunak yang dikembangkan tidak melalui pengujian yang 
baik sehingga kulitas perangkat lunak menjadi kurang baik.  
 
C. Batasan Masalah 
Permasalahan yang dipaparkan diatas memiliki beberapa batasan yang 
dapat diuraikan sebagai berikut : 
1. Pemanfaatan teknologi perangkat Android belum maksimal, penggunaan 
perangkat Android lebih banyak digunakan untuk tujuan hiburan sehingga 
siswa malas untuk belajar. 
2. Banyak perangkat lunak dikembangkan tanpa melalui proses pengujian 






D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan maka permasalahan 
dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut : 
1. Bagaimana menghasilkan aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional 
untuk siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) dengan menggunakan 
framework Yii? 
2. Bagaimana analisis kualitas pengembangan aplikasi simulasi dan 
pembahasan ujian nasional untuk Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP)  
berdasarkan standar ISO 9126 dari segi functionality, efficiency, portability, 
usability, maintainability, dan reliability? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut : 
1. Menghasilkan aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional untuk siswa 
sekolah menengah pertama (SMP) dengan menggunakan framework Yii. 
2. Mengetahui analisis kualitas dari hasil pengembangan simulasi dan 
pembahasan ujian nasional untuk siswa sekolah menengah pertama (SMP) 
berdasarkan standar ISO 9126 dari aspek functionality, efficiency,  
portability, usability, reliability, dan maintainability pada ISO 9126. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Dari penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat mempunyai manfaat 






1. Bagi Siswa 
Penelitian yang dilakukan dapat membantu siswa khususnya siswa sekolah 
menengah pertama dalam persiapan menghadapi ujian nasional. Dengan 
adanya aplikasi yang dikembangkan ini dapat dijadikan sebagai sarana 
alternatif siswa untuk berlatih soal – soal ujian nasional.  
2. Bagi Peneliti 
Hasil dari penelitian dapat digunakan sebagai bahan referensi untuk 
melakukan pengembangan aplikasi. Sehingga diharapkan kedepannya 
muncul aplikasi yang lebih kreatif, inovatif dan tentunya dapat mendukung 








A. Deskripsi Teori 
1. Mobile Application 
Mobile application adalah sebuah perangkat yang memungkinkan untuk 
dapat melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA 
atau smartphone. Dengan mobile application, pengguna dapat mengakses suatu 
web secara nirkabel dan dapat memperoleh data berupa teks, gambar, maupun 
video (Mulyanta, 2005). 
Menurut Jerry Gao (2013), terdapat dua kategori mobile applications antara 
lain : 
 
a. Mobile apps 
Mobile apps atau native mobile applications adalah suatu aplikasi yang 
digunakan dan dijalankan pada perangkat mobile. Mobile apps biasanya 
tergantung pada native mobile APIs pada perangkat mobile, seperti kamera dan 
GPS API.  
 
b. Mobile web applications 
Mobile web applications merupakan aplikasi yang terdiri dari aplikasi server 
dan aplikasi mobile web client yang dijalankan melalui web browser. Pengguna 
perangkat mobile dapat mengakses fungsi – fungsi yang disediakan pada 
aplikasi melalui web browser.  
Pocatilu (2008) menjelaskan bahwa aplikasi mobile web adalah aplikasi 




perangkat mobile. Aplikasi kategori ini didesain dari aspek user interface maupun 
aspek fungsionalitasnya supaya dapat dijalankan secara maksimal pada 
perangkat mobile. Mobile web dikembangkan dengan teknologi web seperti 
HTML, JQuery dan JavaScript. 
 
2. Android 
Android adalah salah satu sistem operasi mobile yang dimodifikasi dari 
sistem operasi Linux. Sistem operasi Android diambil alih oleh perusahaan 
Google sejak tahun 2005. Android bersifat open source sehingga manufaktur 
perangkat keras dapat melakukan modifikasi sesuai dengan kebutuhan. Android 
menggunakan suatu pendekatan aplikasi terpadu yang mana pengembang tidak 
perlu mempertimbangkan mengenai kebutuhan jenis perangkatnya, pengembang 
hanya berkonsentrasi pada aplikasinya saja. Hal itu merupakan salah satu 
keuntungan dari Android (Dodit Suprianto  dan Rini Agustina, 2012: 9-10).  
 
a. Fitur – fitur Android 
Menurut Dodit dan Rini dalam buku pemrograman aplikasi Android, 
beberapa fitur yang ada pada Android yaitu sebagai berikut : 
1) Storage, pada penyimpanannya Android menggunakan SQLite. SQLite 
merupakan database relational yang ringan untuk menyimpan data. 
2) Connectivity, mendukung GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, 
Bluetooth, WiFi, LTE, dan WiMAX. 
3) Messaging, mendukung SMS dan MMS. 
4) Web Browser, menggunakan open-source WebKit termasuk di dalamnya 
engine Chrome V8 JavaScript. 




6) Multi-tasking, mendukung layar multi-tasking. 
7) Android 2.3 mendukung Flash 10.1. 
 
b. Arsitektur Android 
Sistem operasi Android merupakan pengembangan dari linux kernel 
sehingga untuk layanan inti Android bergantung pada versi linux 2.6. Kernel yang 
terdapat pada Android digunakan untuk manajemen memori, manajemen proses, 
mendukung keamanan sistem, network stack, dan model driver. Selain itu kernel 
juga difungsikan sebagai lapisan abstraksi antara hardware dan software stack. 
Android merupakan software stack perangkat mobile yang meliputi sistem 
operasi, middleware dan aplikasi. Android menggunakan open source code yang 
dapat memudahkan dari sisi pengembang dalam mengembangkan aplikasi yang 
nantinya dapat dijalankan pada platform Android.  
 
3. Kerangka Kerja (Framework) Pengembangan Aplikasi 
PHP adalah akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa 
pemrograman berbasiskan kode – kode atau script. PHP digunakan untuk 
mengolah suatu data kemudian mengirimkan data tersebut ke web browser 
menjadi kode HTML (Diar Puji, 2013:69). Tujuan utama dari penggunaan bahasa 
PHP ini adalah untuk membuat situs web dinamis dengan cepat. Dalam 
pembuatan web tersebut pengembang dapat menggunakan sebuah framework. 
Framework adalah kumpulan fungsi dan class yang sudah siap digunakan 
sehingga dapat mempermudah dan mempercepat pengembang dalam 
membangun aplikasi web. Beberapa framework PHP yaitu Yii, CodeIgniter, 
ZendFramework, dan Cake PHP. Pengembangan aplikasi pada penelitian ini 




Yii adalah framework (kerangka kerja) PHP yang open source. Nama Yii 
merupakan singkatan dari kalimat “Yes it is”. Yii memiliki kinerja yang tinggi 
dalam pengembangan aplikasi web untuk skala yang besar. Selain kinerjanya 
yang tinggi, Yii juga menyediakan reusability maksimum dalam pemrograman 
web sehingga mampu meningkatkan kecepatan pengembangan (Alexander, 
2013:1).  
Beberapa keuntungan menggunakan framework Yii antara lain open source, 
memiliki fungsi otamatis (built-in), terhubung langsung dengan jQuery, 
mendukung Ajax, dan menggunakan konsep MVC. Konsep MVC merupakan 
salah satu konsep pengembangan aplikasi yang bertujuan untuk memisahkan 
tampilan, logic program, dan model supaya pengembang lebih mudah dalam 
mengubah masing – masing bagian tanpa mempengaruhi yang lain (Sharive, 
2013:2-4). Proses kerja yang terdapat pada Yii dapat ditunjukkan pada Gambar 2 






Gambar 2. Proses Kerja Umum Framework Yii. 
 
4. Metode Pengembangan Sistem 
SDLC atau Software Development Life Cycle adalah proses 
mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan 
menggunakan model – model dan metodologi yang digunakan orang untuk 
mengembangkan perangkat lunak sebelumnya (Rosa A.S & Shalahuddin, 
2013:28). SDLC memiliki beberapa model pada tahapan proses pengembangan. 
Salah satu diantaranya adalah model waterfall.  
Pada penelitian ini tahapan pengembangan perangkat lunak menggunakan 
model proses atau paradigma waterfall. Menurut Rosa dan Shalahuddin 
(2013:28), model waterfall atau sering disebut dengan model sekuensial linier 




sekuensial atau terurut dimulai dari tahapan analisis, desain, pengodean, dan 
pengujian. Tahap – tahap dari model waterfall, yaitu (Sommerville, 2007): 
1. Analisis, merupakan proses mengumpulkan informasi kebutuhan perangkat 
lunak melalui konsultasi dengan pengguna. Pada tahapan ini mendefinisikan 
secara rinci fungsi – fungsi, batasan, spesifikasi,dan tujuan dari suatu 
perangkat lunak yang akan dibuat.  
2. Desain, merupakan tahapan perancangan sistem yang berfokus pada 
struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan 
prosedur pengkodean. Tahapan ini merupakan tahapan untuk 
mentranslasikan kebutuhan perangkat lunak dari tahapan analisis ke 
representasi desain supaya dapat diimplementasikan menjadi program pada 
tahap selanjutnya. 
3. Pengkodean, merupakan tahapan perancangan perangkat lunak 
direalisasikan sebagai serangkaian program atau unit program. Kemudian 
pengujian unit melibatkan verifikasi bahwa setiap unit program telah 
memenuhi spesifikasinya. 
4. Pengujian, merupakan tahapan pengujian bertujuan untuk menguji 
hubungan dari fungsi – fungsi perangkat lunak untuk menjamin bahwa 
persyaratan sistem telah terpenuhi atau dengan kata lain memastikan bahwa 
keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.  
Alasan penggunaan metode waterfall dalam pengembangan aplikasi 
simulasi dan pembahasan ujian nasional adalah struktur tahap pengembangan 
sistem yang jelas, dokumentasi dihasilkan pada setiap pengembangan, dan 
sebuah tahap dijalankan setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan. 




digunakan pada hampir semua pengembangan perangkat lunak, sehingga dapat 
dengan mudah dipahami terlebih bila hanya digunakan dalam pengembangan 
perangkat lunak yang tidak begitu besar dan kompleks (Sommerville, 2007: 67-
68).  
  
5. Unified Modeling Languange (UML)  
Unified Modeling Languange (UML) merupakan notasi grafis yang digunakan 
untuk membantu melakukan deskripsi dan desain sistem suatu perangkat lunak 
yang dikembangkan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek 
(Martin Fowler, 2005:1-2). Menurut Rosa dan Shalahuddin (2011:117-118), UML 
adalah bahasa visual yang menggunakan diagram dan teks - teks untuk 
menspesifikasi, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari suatu 
sistem perangkat lunak. 
UML menjadi sebuah standarisasi bahasa pemodelan dalam proses 
pengembangan perangkat lunak yang menggunakan teknik pemrograman 
berorientasi objek. Dengan adanya UML maka dapat membantu orang lain dalam 
memahami dan menyampaikan model sistem perangkat lunak yang akan 
dikembangkan. 
UML terdiri dari elemen atau notasi – notasi grafis yang kemudian 
digabungkan sehingga membentuk suatu diagram. Pada UML 2.3 terdapat 13 
diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori. Beberapa diantaranya yaitu 
usecase diagram, class diagram, statechart diagram, activity diagram, 
sequence diagram, collaboration diagram, component diagram, deployment 




pembahasan ujian nasional ini adalah use  case diagram, activity diagram, class 
diagram dan sequence diagram.  
 
6. Analisis Kualitas Perangkat Lunak 
Tujuan dari pembuatan perangkat lunak adalah dapat menciptakan suatu 
perangkat lunak yang berkualitas. Oleh karena itu kualitas merupakan salah satu 
faktor penting dalam pengembangan suatu produk perangkat lunak (Umar, 
2009:20).  
Kualitas adalah karakteristik atau atribut dari sesuatu dimana karakteristik 
atau atribut tersebut dapat diukur dan dapat dibandingkan dengan suatu standar 
yang ada.  The Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE) dalam 
Umar Farooq dan Usman Azmat (2009:20) mendefinisikan kualitas sebagai 
tingkatan pada sistem, komponen, atau proses yang sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. Menurut Pressman (2001:508), kualitas adalah kesesuaian 
kebutuhan fungsional dan performance, terdapat suatu dokumentasi untuk 
standar pengembangan, dan mempunyai sifat yang diharapkan oleh semua 
pengembang perangkat lunak.   
Pengertian diatas memberikan definisi bahwa untuk dapat menilai kualitas 
perangkat lunak didasarkan pada karakteristik perangkat lunak itu sendiri dengan 
dibandingkan suatu standar pengukuran dan didasarkan pada aspek pemenuhan 
kebutuhan pengguna perangkat lunak. Dari penjelasan tersebut dapat dipahami 
bahwa dalam menilai atau melakukan analisis kualitas perangkat lunak dilakukan 
dengan pengujian terhadap perangkat lunak tersebut serta melakukan pengujian 




Pressman (2001) menjelaskan bahwa terdapat dua pendekatan untuk 
melakukan analisis kuliatas perangkat lunak yaitu analisis proses dari suatu 
produk dan analisis terhadap hasil akhir produk. Untuk melakukan analisis 
kualitas terhadap hasil akhir suatu produk perangkat lunak diperlukan 
serangkaian karakteristik atau komponen yang menggambarkan produk. 
Karakteristik dan komponen tersebut nantinya menjadi landasan dalam proses 
penilaian kualitas perangkat lunak. Serangkaian karakteristik atau komponen 
itulah disebut dengan software quality model.  Ada berbagai jenis software 
quality model diantaranya yaitu model McCall, Boehm, FURPS, Dromey, BBN, 
Kazman, Star, International Organization of Standardization (ISO), dan IEEE.  
Penelitian ini menggunakan model ISO 9126 dalam melakukan analisis 
kualitas produk perangkat lunak. ISO 9126 adalah bagian dari standar ISO 9000 
yang merupakan standar penting untuk quality assurance. Pada model ini semua 
atribut kualitas perangkat lunak diklasifikasikan dalam struktur hirarki karakteristik 
dan sub karekteristik (Behshid, 2008). Pada ISO 9126 menetapkan enam 
karakteristik yaitu Functionality, Reliability, Usability, Maintainability, dan 
Portability. Keenam karakteristik tersebut dibagi kedalam sub - sub karakteristik. 
Menurut Axel dan Thomas (2004), dalam proses analisis kualitas aplikasi 
web berbasis mobile atau mobile web applications hanya menggunakan 
beberapa atribut kualitas dari ISO 9126. Axel dan Thomas (2004) menjelaskan 
bahwa tantangan yang paling mendesak dalam pengembangan aplikasi web 
berbasis mobile adalah masalah peningkatan usability dan suitability perangkat 
lunak. Masalah lain yang tidak kalah penting yaitu peningkatan efisiensi 




dipertimbangkan karena kedua aspek tersebut dapat membantu dalam 
mengurangi biaya ketika aplikasi digunakan pada platform yang baru.  
 
Gambar 3. Atribut Kualitas Aplikasi Mobile Web Applications (Axel, 2004) 
 
Yousuf Hasan (2012) dalam jurnalnya “Smart Phones Application 
Development using HTML5 and Related Technologies” menjelaskan bahwa 
dalam melakukan analisis kualitas aplikasi mobile yang dibangun dengan HTML 
menggunakan keenam aspek kualitas ISO 9126 yaitu functionality, usability, 
efficiency, maintainability, reliability, dan portability. Sean Mee (2012) 
mengatakan penggunaan ISO 9126 dalam suatu pengembangan perangkat 
lunak disesuaikan dengan karakteristik aplikasi yang dikembangkan. Zulzalil dkk 
(2008) menunjukkan bahwa pada pengembangan aplikasi berbasis web, faktor 




reliability, dan efficiency. Keempat faktor itulah yang paling sesuai untuk 
diterapkan dari pandangan pengguna akhir (Zulzalil, 2008). 
Berdasarkan teori yang telah dipaparkan di atas, untuk melakukan analisis 
kualitas aplikasi yang dikembangkan pada penelitian ini menggunakan keenam 
aspek kualitas ISO 9126. 
 
a. Functionality 
Functionality merupakan kemampuan perangkat lunak (software) untuk 
menyediakan fungsi sesuai kebutuhan pengguna pada kondisi tertentu (ISO 
9126). Menurut Khosravi (2004:21), fungsionalitas merupakan atribut dari 
keberadaan fungsi dan sifat spesifik dari perangkat lunak dimana fungsi tersebut 
memenuhi atau mengandung kebutuhan. Fungsionalitas dinilai dengan 
mengevaluasi fitur dan kemampuan dari program, sifat umum dari fungsi yang 
dikirimkan dan keamanan sistem secara keseluruhan. Aspek dari functionality 
dibagi menjadi 4 sub-karakteristik (ISO 9126) yaitu : 
1) Suitability, kemampuan software untuk menyediakan serangkaian fungsi 
yang sesuai untuk tugas-tugas tertentu dan tujuan pengguna. 
2) Accuracy, kemampuan software dalam memberikan hasil yang sesuai 
dengan kebutuhan sistem. 
3) Interoperability, kemampuan software untuk berinteraksi dengan satu atau 
lebih sistem tertentu. 
4) Security, kemampuan software untuk mencegah akses yang tidak diinginkan 
pada sistem. 
5) Standars atau compliance, kemampuan software dalam mematuhi standar 




Menurut Pressman (2010:495), dalam melakukan pengujian fungsionalitas 
suatu perangkat lunak dapat dilakukan dengan menggunakan metode black box 
testing atau behavior testing. Fokus pengujian metode black box yaitu pada 
pengujian fungsionalitas dan output yang dihasilkan perangkat lunak. 
Implementasi metode black box testing dilakukan dengan menggunakan test 
case (Pressman, 2010:496). Test case merupakan sekumpulan input yang akan 
diuji, kondisi yang harus dieksekusi dan hasil yang diharapkan (Jovanović, 2009). 
Test case bertujuan untuk memeriksa pemenuhan kebutuhan sistem dalam hal 
ini kebutuhan fungsionalitas sistem. 
Berkaitan dengan analisis aspek sub karakteristik suitability, pada ISO 9126 
terdapat suitability metric yang digunakan dalam melakukan pengujian sub 
karakteristik suitability. Metric tersebut bertujuan untuk mengukur seberapa 
memadai setiap fungsi yang terdapat pada suatu aplikasi. Rumus perhitungan 
antara lain :  





A : jumlah fungsi yang tidak dapat berjalan pada saat dilakukan evaluasi. 
B : jumlah fungsi yang dievaluasi. 
Interpretasi nilai yang diukur pada rumus yaitu 0 <= X <= 1. Suatu aplikasi 
dapat dikatakan baik dari aspek fungsionalitasnya apabila hasil perhitungan nilai 
X yang didapat dari rumus mendekati angka 1.0. 
Menurut James Bach (2005), aspek functionality suatu perangkat lunak 
dikategorikan menjadi dua, yaitu fungsi primer dan fungsi pendukung. Fungsi 




pada gangguan pada fungsi, maka sistem tidak dapat bekerja sesuai dengan 
tujuannya. Sedangkan fungsi pendukung merupakan fungsi yang memberikan 
kontribusi terhadap fungsi primer. Standar kriteria suatu perangkat lunak pada 
aspek functionality dalam Microsoft Certification Logo yang diterangkan oleh 
Bach (2005) ditunjukkan pada Tabel 1 sebagai berikut : 
Tabel 1.  Standar Kriteria Aspek Functionality dalam Microsoft Certification Logo 
(Bach, 2005). 
Kriteria Lolos Kriteria Gagal 
1. Setiap fungsi primer yang diuji 
berjalan dengan baik sebagai-
mana mestinya. 
2. Jika ada fungsi yang tidak 
berjalan sebagaimana mestinya, 
tetapi itu bukan kesalahan yang 
serius dan tidak berpengaruh 
pada penggunaan normal. 
1. Paling tidak ada satu fungsi primer 
yang diuji tidak berjalan sebagai-
mana mestinya.  
2. Jika ada fungsi yang tidak berjalan 
sebagaimana mestinya dan itu 
merupakan kesalahan yang serius 
dan berpengaruh pada penggu-
naan normal.  
  
b. Portability 
Portability berhubungan dengan kemampuan perangkat lunak yang 
dipindahkan ke lingkungan berbeda. Pada aspek portability menjawab 
pertanyaan bagaimana perangkat lunak dapat dipindahkan dari hardware 
maupun software tertentu ke yang lainnya. Pada ISO 9126 karakteristik 
portability memiliki empat sub-karakteristik yaitu adaptability, installability, co-
existence, dan replaceability.  
1) Adaptability, kemampuan perangkat lunak diadaptasi pada lingkungan yang 
berbeda – beda. 
2) Installability, berkaitan dengan kemampuan perangkat lunak untuk dapat di-




3) Co-existence, kemampuan perangkat lunak dalam berbagi sumber daya 
dengan perangkat lunak lain. 
4) Replaceability, merupakan kemampuan perangkat lunak untuk dapat 
digunakan pada lingkungan tertentu. 
Aspek portability pada platform Android berkaitan dengan fragmentasi versi 
sistem operasi. Selain mengenai sistem operasi, aplikasi yang dibuat harus dapat 
menyesuaikan untuk setiap jenis layar atau dengan kata lain aplikasi yang 
dikembangkan dapat berjalan dengan baik di berbagai layar yang berbeda 
(Stephen, 2013:529). Menurut Yousuf Hasan (2012), alasan terbesar dalam 
pengembangan aplikasi berbasis web yang dibangun dengan menggunakan 
teknologi HTML5 adalah untuk dapat digunakan pada cross platform. Namun 
pada penelitian ini hanya menguji aspek portability aplikasi pada platform 
Android.  
Pengujian aplikasi dilakukan dengan mengoperasikan aplikasi pada berbagai 
jenis sistem operasi Android dan menjalankan aplikasi pada beberapa resolusi 
layar yang berbeda. Sistem operasi Android yang dipilih pada penelitian yaitu 
Gingerbraed, Ice Cream Sandwich, dan Jelly Bean. Alasan pemilihan sistem 
operasi tersebut didasarkan pada presentase pengguna perangkat Android pada 
masing – masing sistem operasi. Tabel 2 berikut merupakan distribusi data 








Tabel 2. Data Distribusi Pengguna Android  Berdasarkan Sistem Operasi   
(Android Developer, 2014) 
Version Codename API Distribution 
2.2 Froyo 8 1.1% 
2.3.3 – 2.3.7 Gingerbread 10 17.8% 
3.2 Honeycomb 13 0.1% 




4.2.x 17 18.1% 
4.3 18 8.9% 
4.4 KitKat 19 5.3% 
 
*) Data dikumpulkan sampai dengan periode 1 April 2014 
 
Hasil pengujian pada aspek portability apabila aplikasi masih dapat 
dioperasikan dengan baik dari segi fungsionalitasnya tanpa kehilangan fungsi 
aslinya, maka dapat dikatakan bahwa aplikasi tersebut memenuhi dari aspek 
kualitas portability (Garen, 2007).  
 
c. Efficiency 
Menurut ISO 9126, “efficiency is concerned with the system resources used 
when providing the required functionality”. Efficiency merupakan salah satu 
karakteristik perangkat lunak yang berhubungan dengan sumber daya yang 
digunakan ketika perangkat lunak menjalankan fungsi – fungsinya. Terdapat dua 
subkarakteristik pada faktor kualitas efficiency antara lain : 
1) Time Behavior, kemampuan yang dimiliki perangkat lunak dalam 





2) Resource Utilization, kemampuan perangkat lunak dalam menggunakan 
sumber daya yang dimiliki ketika menjalankan fungsi – fungsi yang telah 
ditentukan. 
Menurut ISO 9126, dalam melakukan analisis sub karakteristik time behavior 
dapat menggunakan metric response time. Response time merupakan ukuran 
perkiraan waktu untuk melakukan tugas yang diberikan pengguna ke sistem. 
Secara umum, response time diukur mulai dari pengguna menjalankan suatu 
kontrol tertentu misalnya melakukan klik sampai aplikasi merespon dengan 
menampilkan output atau action (Pressman, 2010:332).  
Analisis faktor kualitas efficiency dilakukan dengan menghitung rata – rata 
response time yang digunakan untuk melakukan beberapa tugas pada aplikasi 
yang telah dikembangkan. Nielsen (2010) membagi response time menjadi tiga 
interval. Dimana setiap tingkatan interval tersebut mempengaruhi sikap user 
terhadap suatu aplikasi berbasis website. Nielson menerangkan bahwa apabila 
response time lebih dari 10 detik, maka user akan meninggalkan situs dengan 
segera.  
Tabel 3. Interval Response Time dan Sikap User Menurut Nielson (2010) 
Response User’s View 
<0.1 second User merasa bahwa sistem bereaksi 
instan 
<1.0 second User merasa adanya penundaan, tapi 
masih menunggu sistem untuk 
merespon 
<10 seconds Batas waktu maksimum user untuk 
fokus terhadap web, namun user 
berada pada distract zone. 
>10 seconds User merasa terganggu dan mulai 
meninggalkan web dan kehilangan 





Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Zona Research terhadap 117 
organisasi untuk pengujian kinerja didapatkan informasi response time dengan 
persentase kemauan user dalam menunggu dari sebuah website. Tabel 4 
merupakan presentase kemauan user untuk menunggu load pada aplikasi 
berbasis web (Subraya, 2006:6). 
Tabel 4. Presentase Kemauan User untuk Menunggu Load dari Website   
Load Time Precentage of Users Waiting 
10 seconds 84% 
15 seconds 51% 
20 seconds 26% 
30 seconds 5% 
 
Anna Bouch pada jurnal Guangzhu (2009) mengidentifikasikan waktu yang 
dibutuhkan pengguna dalam menunggu untuk merespon.  
Tabel 5. Response Time dan Rating dari User Menurut Anna Bouch. 
Response Time Rating 
> 2 seconds Very Good 
2 – 5 seconds Good 
6 – 10 seconds Average 
>10 seconds Poor 
  
 Dari data – data diatas dapat disimpulkan bahwa maksimal response time 
sistem yang baik yaitu 10 detik. Semakin kecil atau semakin cepat  rata – rata 
waktu yang dibutuhkan untuk melakukan tugas tertentu maka semakin baik 
aplikasi yang dikembangkan.  
Untuk melakukan analisis kualitas dari aspek efficiency suatu aplikasi 
berbasis HTML5 dilakukan dengan mengukur performa aplikasi dengan 




pada aplikasi. Pengujian dilakukan dengan menggunakan spesifikasi hardware 
yang hampir sama (Yousuf, 2012). 
 
d. Maintainability 
Perangkat lunak yang telah selesai dikembangkan kemudian 
diimplementasikan dan disebarluaskan, namun pada kenyataannya masih 
terdapat hal – hal yang perlu untuk diperbaiki. Upaya memperbaiki kesalahan – 
kesalahan yang terdapat pada software ini disebut dengan maintainability atau 
dapat dikatakan sebagai proses pemeliharaan software. Menurut ISO 9126, 
maintainability merupakan kemampuan software untuk dapat dengan mudah 
dipahami, dikembangkan dan dimodifikasi. Proses modifikasi meliputi koreksi dan 
perbaikan. Pemeliharaan software dapat digolongkan menjadi tiga jenis, yaitu 
pemeliharaan terhadap error coding, penyesuaian perangkat lunak pada 
lingkungan dan modifikasi dari segi fungsionalitas (Sommerville, 2007:493).  
Karakteristik maintainability memiliki empat sub karakteristik yaitu (ISO 
9126): 
1) Analysability, kemampuan perangkat lunak dalam mendiagnosis penyebab 
kegagalan – kegagalan pada sistem. 
2) Changeability, kemampuan perangkat lunak untuk dapat dimodifikasi. 
3) Stability, kemampuan perangkat lunak untuk dapat meminimalkan dampak 
yang tak terduga dari proses modifikasi. 
4) Testability, kemampuan perangkat lunak untuk dimodifikasi dan divalidasi 
dengan perangkat lunak lain. 
Menurut Oman dan Hagemeister dalam Heitlager (2007), mengatakan 
bahwa upaya untuk mengetahui secara objektif proses pemeliharaan suatu 




pengukuran aspek kualitas maintainability suatu software Oman menyusun suatu 
metrik pengukuran yang dinamakan Maintainability Index. Metrik tersebut 
merupakan metrik gabungan LOC (Line Of Code), metrik Halstead Volume, 
Cyclomatic Complexity dan number of comment. Oman dan Hagemeister 
mengkategorikan dua buah rumus dalam melakukan perhitungan nilai 
maintainability index. Dimana rumus pertama menggunakan metrik number of 
comment dan yang satunya tidak. Pada penelitian menggunakan rumus 
perhitungan nilai maintainability index sebagai berikut : 
 
                                                             
 
Keterangan : 
aV  : rata – rata nilai volume (V) per modul dari metrik Halstead  
aV(g’)  : rata – rata Cyclomatic Complexity per modul 
aLOC  : rata – rata Line Of Code (LOC) per modul 
perCM : number of comment 
Hasil nilai maintainability index yang diperoleh dari rumus kemudian 
dibandingkan dengan kategori pemeliharaan yang dikemukakan oleh Coleman 
dan tim (1994) seperti ditunjukkan pada Tabel 6. 
Tabel 6. Penilaian Maintainability Index untuk Proses Pemeliharaan. 
Kategori Pemeliharaan Nilai MI 
MI Tinggi 85 ≤ x 
MI Medium 65 ≤ x < 85 
MI Rendah x < 65 
Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa semakin tinggi nilai 
maintainability index yang diperoleh maka semakin baik sistem tersebut ditinjau 





Menurut ISO 9126 aspek reliability berkaitan dengan usaha untuk 
mempertahankan tingkat kinerja tertentu ketika digunakan dalam kondisi tertentu. 
Reliability (kehandalan) adalah kemampuan yang diharapkan dari program untuk 
melakukan fungsinya yang membutuhkan ketelitian. Keandalan adalah sejauh 
mana produk beroperasi tanpa kegagalan dalam kondisi tertentu selama periode 
waktu tertentu (Khosravi dan Guéhéneuc, 2004). Thirumalai Selvi (2013) 
menjelaskan bahwa dalam pengembangan aplikasi terutama aplikasi yang 
berbasis online, diperlukan pengujian performa dengan cara menjalankan 
aplikasi pada waktu yang bersamaan dan dilakukan oleh banyak pengguna. 
Pengujian aspek reliability pada penelitian dilakukan dengan menggunakan 
suatu automated software untuk menguji performa aplikasi.  
 
f. Usability 
Usability merupakan kemampuan produk perangkat lunak untuk dipahami, 
dipelajari dan digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai atau 
memperoleh kepuasan dalam hal penggunaannya. Pada model FRUPS yang 
dikembangkan oleh Robert Grady dan Hewlett-Packard Co, karakteristik usability 
digolongkan ke dalam kebutuhan non-fungsional. Kebutuhan non-fungsional 
perangkat lunak tidak berhubungan secara langsung dengan fitur – fitur 
perangkat lunak yang dikembangkan (Khosravi dan Gueheneuc, 2004:10).  
Usability meliputi faktor manusia, seperti aspek estetika, konsistensi dalam 
user interface, bantuan yang bersifat online, wizards, dokumentasi untuk 




Pada ISO 9126, karakteristik usability dibagi menjadi 4 sub-karakteristik 
yaitu: 
1) Understandability, kemampuan perangkat lunak dalam kemudahan untuk 
dipahami. 
2) Learnability, kemampuan software dalam kemudahan untuk dipelajari. 
3) Operability, kemampuan software dalam memberikan kemudahan dalam 
pengoperasiannya. 
4) Attactiveness, kemampuan software dalam menarik pengguna. 
Anne Mette Jonassen pada buku Guide for Advance Software Testing  
(2008:253) menjelaskan bahwa salah satu teknik pengujian karakteristik kualitas 
usability yaitu dengan menggunakan metode survey atau kuesioner. Metode 
survey digunakan untuk menganalisa kualitas usability dari sisi subjektif 
pengguna. Pertanyaan – pertanyaan yang terdapat pada kuesioner harus 
mencerminkan presepsi atau gambaran pengguna terhadap perangkat lunak 
yang dikembangkan. Pertanyaan – pertanyaan tersebut seharusnya mencakup 
sub karakteristik dari usability.  
 
B. Hasil Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian relevan dengan penelitian ini antara lain : 
1. Perancangan Sistem Informasi Aplikasi Try Out Ujian Nasional di SMPN 2 
Majalengka Berbasis Web oleh Shanda Winarno. (2013). Penelitian ini 
menggunakan metode prototype dalam pengembangan aplikasinya. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa Perancangan Sistem Informasi Aplikasi Try 
Out Ujian Nasional di SMPN 2 Majalengka Berbasis Web dapat membantu 




mengimplementasikan sistem informasi yang meliputi implementasi 
perangkat lunak, perangkat keras, basis data serta antarmuka dari aplikasi 
yang dihasilkan. 
2. Sistem Tryout Online untuk Ujian Masuk Perguruan Tinggi dengan ASP.NET 
oleh : Dian Nashirah (2010) dari Institut Teknologi Sepuluh November. Hasil 
peneletian ini adalah Aplikasi Tryout Online berbasis ASP.NET berhasil 
diimplementasikan secara online di website sehingga memberikan fasilitas 
kepada seluruh siswa untuk melakukan tryout secara individu maupun 
kelompok.  
3. Perancangan dan Implementasi TryOut (Uji Coba) SNMPTN (Seleksi 
Nasional Masuk Perguruan Tinggi Negeri) Online pada Android oleh: Kristian 
Ariyanto Zai (2012). Hasil penelitian ini adalah sebuah aplikasi Try Out 
SNMPTN (Seleksi Masuk Perguruan Tinggi Negeri) online pada Android, 
yang menyajikan simulasi ujian SNMPTN. Sistem dibangun besifat dinamis 
sehingga data – data dapat diupdate.  
 
C. Kerangka Pikir 
Ujian nasional merupakan standar evaluasi pendidikan yang digunakan 
untuk siswa dapat melanjutkan pendidikan kejenjang yang lebih tinggi. Bagi 
siswa ujian nasional masih menjadi suatu hal yang menakutkan. Hal ini terjadi 
karena penguasaan siswa terhadap materi sangat kurang sehingga dalam 
menghadapi ujian nasional mereka tidak siap. Salah satu upaya yang dilakukan 
sekolah dalam menyikapi hal tersebut yaitu dengan mengadakan tambahan jam 
belajar untuk mata pelajaran yang ada dalam ujian nasional seusai pulang 




Seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi terutama 
perkembangan teknologi perengkat mobile dan dengan didasarkan 
permasalahan diatas maka penulis mengembangkan suatu aplikasi simulasi dan 
pembahasan ujian nasional. Aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional 
dapat dijadikan salah satu sarana alternatif untuk siswa belajar dalam rangka 
mempersiapkan ujian nasional. Aplikasi yang dikembangkan dapat dijalankan 
pada perangkat mobile sehingga memungkinkan untuk siswa dapat berlatih 
mengerjakan soal – soal ujian nasional dimanapun dan kapanpun siswa mau. 
Pada pengembangan aplikasi tersebut terdapat dua segi pengembangan yaitu 
dari segi admin dan user.  
Pengembangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan pendekatan model 
sekuensial linier atau waterfall. Pada model tersebut proses pengembangan 
perangkat lunak melalui beberapa tahapan yatu tahap analisis kebutuhan 
(requirement), tahap desain, tahap implementasi (code), dan tahap pengujian. 
Produk Aplikasi Simulasi dan Pembahasan Ujian Nasional diharapkan dapat 
memenuhi suatu standar kuliatas perangkat lunak. Untuk menganalisis kuliatas 
perangkat lunak maka diperlukan software quality model. Pada penelitian ini 
analisis kualitas perangkat lunak menggunakan model ISO 9126. Kelebihan 
model ISO 9126 yaitu memiliki struktur hirarki,  kriteria evaluasi, dan memisahkan 
antara kualitas internal dan eksternal. Selain itu penggunaan model ISO 9126 
dipilih karena model tersebut merupakan model standar dari beberapa model 
lainnya. 
Pada ISO 9126 terdapat enam karakteristik untuk analisis kualitas perangkat 
lunak yang telah dikembangkan yaitu, functionality, reliability, usability, efficiency, 




beberapa sub karakteristik yang diuji seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3 

















Gambar 4. Bagan Kerangka Pikir Penelitian 
 
D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan kerangka pikir yang telah dijelaskan maka penulis merumuskan 
pertanyaan yaitu apakah aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional untuk 
siswa SMP yang dikembangkan pada penelitian ini memenuhi standar kualitas 
dari segi functionality, usability, efficiency, maintainability, reliability, dan 
portability?   
Masalah 
1. Ujian nasional dianggap sebagai stressor bagi 
siswa. 
2. Kurangnya penguasaan materi siswa dalam 
menghadapi ujian nasional. 
3. Upaya penambahan jam belajar dari sekolah hanya 
menambah beban siswa. 





Sebagian besar siswa 
sekolah menengah 
pertama memiliki mobile 
device (handphone) 
Pengembangan Software 
1. Analisis kebutuhan 
2. Desain 
3. Implementasi (code) 
4. Tes (pengujian) 
Pengujian Software 
1. Uji functionality 
2. Uji efficiency 
3. Uji maintainability 
4. Uji portability 
5. Uji reliability 
6. Uji usability 
Hasil 
Aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional untuk siswa sekolah 
menengah pertama (smp)  yang layak ditinjau dari aspek finctionality, 
efficiency, maintainability,  portability, reliability, dan usability. 
Pendekatan 
1. Simulasi dan pembahasan 







A. Model Pengembangan  
Pengembangan Aplikasi Simulasi dan Pembahasan Ujian Nasional untuk 
Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) menggunakan penelitian Research 
and Development (R&D). Penelitian R&D adalah penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut 
(Sugiyono, 2010).  
Pada penelitian ini pengembangan lebih diarahkan pada upaya 
mengembangkan produk yang siap dipakai di lapangan. Pengembangan yang 
dilakukan difokuskan pada pembuatan aplikasi simulasi dan pembahasan ujian 
nasional untuk siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Model pengembangan 
perangkat lunak menggunakan pendekatan model sekuensial linier atau model 
air terjun (waterfall) yang dikemukakan oleh Roger Pressman (2001).  
 
B. Prosedur Pengembangan 
Pengembangan perangkat lunak dilakukan dengan menggunakan model 
pengembangan waterfall atau disebut juga dengan sekuensial linier (Pressman, 
2001). Pengembangan model sekuensial linier memiliki beberapa tahapan dalam 
proses pengembangan perangkat lunak yaitu tahap analisis kebutuhan, desain, 
implementasi (code), dan terakhir tahap pengujian perangkat lunak sebelum 
akhirnya siap untuk digunakan pengguna. Gambar 5 menunjukkan tahapan 





Gambar 5. Model Pengembangan Perangkat Lunak Sekuensial Linier 
 
1. Analisis Kebutuhan   
Pada tahapan ini dilakukan analisis terhadap kebutuhan dan masalah yang 
akan diselesaikan. Dalam melakukan proses analisis kebutuhan diperlukan 
sumber informasi yang berasal dari siswa maupun pihak sekolah. Pada tahapan 
ini dilakukan analisis terhadap masalah yang terjadi di sekolah mengenai 
pelaksanaan Ujian Nasional dari pihak guru. Untuk itu dilakukan studi lapangan 
untuk mendapatkan informasi berkaitan dengan masalah pelaksanaan maupun 
persiapan Ujian Nasional di sekolah. Kemudian melakukan analisis terhadap 
perangkat keras maupun lunak yang dapat menjalankan aplikasi. Dalam proses 
pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur, observasi dan wawancara.  
 
2. Desain 
Tahapan desain dilakukan setelah melakukan tahapan analisis kebutuhan. 
Desain yang dibuat merupakan gambaran dari analisis kebutuhan. Tahapan ini 
meliputi desain : Unified Modelling Languange (UML), database dan desain 
tampilan (user interface). Proses desain meliputi dua sisi yaitu dari sisi admin 






Implementasi merupakan suatu tahapan untuk merealisasikan  rancangan 
desain yang telah dilakukan sehingga hasilnya sesuai dengan tujuan kebutuhan 
sistem. Pada tahap ini kerangka kasar yang telah dipetakan pada tahap desain 




Tahapan evaluasi adalah tahapan untuk melakukan analisis kualitas dari 
perangkat lunak yang telah dikembangkan sehingga perangkat lunak layak untuk 
dapat digunakan oleh pengguna akhir (end user). Aspek yang digunakan untuk 
mengevaluasi perangkat lunak yaitu aspek functionality, portability, efficiency, 
maintainability, reliability, dan usability.  
 
C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian untuk aspek functionality, effieciency, maintainability, 
reliability, dan portability adalah aplikasi simulasi dan pembahasan Ujian 
Nasional. Sedangkan subjek penelitian untuk aspek usability yaitu siswa kelas 
VIII SMPN 12 Yogyakarta sejumlah 32 orang. 
Arikunto (2006:112) mengatakan bahwa apabila subjeknya kurang dari 
seratus, lebih baik diambil semua sehingga penelitiannya merupakan populasi. 
Tetapi jika jumlah subjek besar, dapat diambil antara 10-15% atau 15-25% atau 
lebih. Pendapat tersebut juga sesuai dengan pendapat Roscoe dalam Sugiyono 




sampai dengan 500. Pada penelitian ini keseluruhan populasi berjumlah 170 
orang maka jumlah sampel yang diambil adalah 32 orang.  
 
D. Instrumen Penelitian 
Instrumen dalam penelitian ini digunakan untuk membantu dalam melakukan 
analisis kualitas dari perangkat lunak yang dikembangkan. Instrumen yang 
digunakan pada penelitian ini antara lain : 
 
1. Instrumen Functionality 
Pengujian perangkat lunak dari aspek functionality menggunakan instrumen 
test case. Test case merupakan sekumpulan input yang akan diuji, kondisi yang 
harus dieksekusi dan hasil yang diharapkan (Jovanović, 2009). Test case pada 
penelitian ini bertujuan untuk memeriksa pemenuhan kebutuhan sistem dalam 
hal ini kebutuhan fungsionalitas sistem. Selain itu test case juga bertujuan untuk 
memberikan mekanisme yang dapat membantu memastikan kelengkapan 
pengujian dan memberikan kemungkinan tertinggi untuk mengungkap kesalahan 
pada perangkat lunak (Ludjamudin, 2006:358). 
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode black box dengan metode 
test case yang berisikan beberapa alur fungsional sebuah sistem.  
Tabel 7.  Format Test Case pada Penelitian (Agarwal, 2010). 
Test case id Nama yang unik untuk diidentifikasikan test case 
Purpose Tujuan dari test case 
Assumptions 
Syarat kondisi awal yang harus terpenuhi sebelum tes 
dapat dijalankan 
Test data Variabel atau kondisi yang akan di tes 
Steps Langkah – langkah yang dijalankan 
Expected result: 
Hasil yang seharusnya didapatkan (yang menunjukkan 
bahwa tidak ada kesalahan dalam perangkat lunak)  
Actual result: Hasil yang didapat dalam pengujian 




2. Instrumen Portability  
Pengujian untuk aspek portability dilakukan dari segi admin dan user. Dari 
segi admin pengujian untuk aspek portability menggunakan beberapa jenis 
browser yang berbeda yaitu Mozilla Firefox, Chrome, dan Opera.  
Pada segi pengguna, pengujian pada aspek portability dilakukan dengan 
cara mengoperasikan aplikasi simulasi dan pembahasan UN pada beberapa 
perangkat Android yang memiliki versi sistem operasi dan resolusi layar yang 
berbeda. Pengujian pada aspek portability meliputi : 
a. Versi sistem operasi 
1) Gingerbread 
2) Ice Cream Sandwich 
3) Jelly Bean 
b. Resolusi layar 
1) HDPI : WVGA (400 x 800 piksel) 240 dpi 
2) MDPI  : WXGA (1280 x 800 piksel) 160 dpi 
3) LDPI  : WSVGA (1024x600 piksel) 120 dpi 
 
3. Instrumen Efficiency 
Instrumen yang digunakan dalam melakukan analisis kualitas efficiency yaitu 
Mobitest. Mobitest merupakan salah satu online automated tools yang berfungsi 
untuk melakukan tes performansi website pada suatu perangkat mobile. Selain 
menggunakan Mobitest, tools lain yang digunakan untuk menguji aspek 
efficiency adalah GTmetrix. GTmetrix merupakan suatu website untuk 




digunakan untuk menghitung response time setiap tugas pada aplikasi yang 
dikembangkan.  
 
4. Instrumen Maintainability 
Instrumen yang digunakan dalam analisis aspek kualitas maintainaility yaitu 
dengan Search Engine dari Semantic Designs yang merupakan Automated 
Software System Analysis. 
 
5. Instrumen Reliability 
Instrumen pada aspek reliability yaitu menggunakan software WAPT. WAPT 
merupakan automated software untuk menguji performa suatu aplikasi website.   
 
6. Instrumen Usability 
Instrumen yang digunakan dalam melakukan analisis aspek usability 
penelitian ini menggunakan angket System Usability Scale (SUS) yang 














Tabel 8. System Usability Scale (SUS) oleh John Brooke. 
No Pernyataan 
Jawaban 
STS TS RG ST SS 
1. Saya pikir bahwa saya akan menggunakan 
aplikasi ini secara rutin 
..... ..... ..... ..... ..... 
2. Saya menemukan bahwa aplikasi ini tidak 
terlalu kompleks 
..... ..... ..... ..... ..... 
3. Saya merasa bahwa aplikasi ini mudah 
untuk digunakan 
..... ..... ..... ..... ..... 
4. Saya akan memerlukan bantuan dari 
teknisi untuk dapat menggunakan aplikasi 
ini 
..... ..... ..... ..... ..... 
5. Saya menemukan berbagai fungsi pada 
aplikasi ini yang terintegrasi dengan baik  
..... ..... ..... ..... ..... 
6. Saya pikir banyak inkonsistensi pada 
aplikasi ini 
..... ..... ..... ..... ..... 
7. Menurut saya kebanyakan orang akan 
mempelajari aplikasi ini dengan sangat 
cepat 
..... ..... ..... ..... ..... 
8. Saya menemukan bahwa aplikasi ini 
sangat tidak praktis untuk digunakan 
..... ..... ..... ..... ..... 
9. Saya merasa sangat percaya diri 
menggunakan aplikasi ini 
..... ..... ..... ..... ..... 
10. Saya perlu mempelajari banyak hal 
sebelum saya menggunakan aplikasi ini 
..... ..... ..... ..... ..... 
 
Keterangan : 
STS : Sangat Tidak Setuju RG : Ragu - Ragu  SS : Sangat Setuju 
TS : Tidak Setuju ST : Setuju 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian adalah : 
1. Wawancara 
Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data terkait dengan kebutuhan 




Negeri 1 Geger terkait dengan masalah – masalah dan kebutuhan yang terdapat 
di lapangan.  
 
2. Observasi 
Teknik observasi dilakukan peneliti untuk mengumpulkan data mengenai 
analisis kualitas perangkat lunak yang dikembangkan. Aspek kuliatas yang 




Kuesioner digunakan untuk menguji kelayakan perangkat lunak dari aspek 
usability. Kuesioner dibagikan kepada pengguna akhir (end user) aplikasi dalam 
hal ini yaitu siswa SMP Negeri 12 Yogyakarta.  
 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data yang digunakan pada penelitian antara lain meliputi : 
1. Analisis Functionality 
Analisis aspek kualitas functionality dilakukan dengan observasi terhadap 
fungsi – fungsi perangkat lunak menggunakan instrumen test case. Setiap test 
case menggambarkan apakah suatu fungsi dapat berjalan sebagaimana 
mestinya atau tidak. Dari fungsi – fungsi yang telah diujikan kemudian dilakukan 
perhitungan dengan menggunakan metric ISO 9126 mengenai sub karakteristik 
suitability. Apabila nilai yang dihasilkan mendekati angka 1 maka dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan memenuhi dari aspek 
functionality. Hasil pengujian juga dibandingkan dengan standar kriteria aspek 




2. Analisis Portability 
Analisis aspek kualitas portability dilakukan dengan observasi fungsionalitas 
ketika perangkat lunak dioperasikan pada lingkungan berbeda. Dari segi user 
aplikasi dijalankan pada lingkungan sistem operasi dan ukuran layar yang 
berbeda sedangkan untuk admin dijalankan pada berbagai jenis browser yang 
berbeda. Indikator suatu perangkat lunak memenuhi dari aspek portability yaitu 
apabila perangkat lunak tersebut masih dapat dioperasikan dengan baik tanpa 
kehilangan fungsionalitas aslinya (Garen, 2007).  
 
3. Analisis Efficiency 
Analisis kualitas dari aspek efficiency dilakukan dengan menghitung rata – 
rata response time yang diperlukan aplikasi untuk melakukan setiap fungsi. 
Apabila hasil dari perhitungan rata – rata response time kurang dari 10 detik 
maka dapat disimpulkan aplikasi yang dikembangkan memenuhi dari aspek 
efficiency. Hasil rata – rata response time dapat dikomparasikan dengan Tabel 5 
yaitu tabel rating user terhadap response time yang dikemukakan oleh Anna 
Bouch.  
 
4. Analisis Maintainability 
Analisis aspek kualitas maintainability perangkat lunak dilakukan dengan 
menghitung nilai maintainability index (MI). Hasil nilai yang diperoleh kemudian 
dibandingkan dengan tabel kategori penilaian pemeliharaan yang dikemukakan 
oleh Coleman (1994) pada Tabel 6. Semakin tinggi nilai MI maka semakin baik 




5. Analisis Reliability 
Aspek reliability dianalisis dari hasil pengujian perfoma dengan software 
WAPT 8.1. Metode pengujian yang digunakan yaitu stress testing. Pada 
pengujian stress testing, aplikasi dijalankan pada periode waktu tertentu dan 
diakses secara bersamaan oleh 20 pengguna. Hasil dari WAPT yaitu berupa 
successful dan failed sessions, pages, dan hits. Kemudian dari hasil tersebut 
dihitung presentase sukses untuk sessions, pages, dan hits dengan 
menggunakan perhitungan sebagai berikut (Guritno, 2011) : 
                       
                  
                 
       
 Menurut standar Telcordia mengenai aspek reliability bahwa apabila 
presentase sukses pada aplikasi mencapai lebih dari 95% maka dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi aspek reliability 
(Asthana, 2009).   
 
6. Analisis Usability 
Analisis kualitas aspek usability dilakukan dengan menggunakan metode 
kuesioner. Kuesioner dibagikan kepada siswa kelas VIII SMPN 12 Yogyakarta 
sebagai lokasi penelitian dari aspek usability. Kuesioner yang digunakan 
mengacu pada kuesioner System Usability Scale (SUS) oleh John Brooke. Pada 
kuesioner tersebut jawaban setiap item pertanyaan menggunakan skala likert 
yang mempunyai gradasi sangat positif dan gradasi sangat negatif. Tabel 9 







Tabel 9. Konversi Jawaban Item Kuesioner.  
Jawaban Skor 
Sangat tidak setuju 1 
Tidak setuju 2 
Ragu – ragu 3 
Setuju 4 
Sangat setuju 5 
 
Untuk menghitung skor pada kuesioner, SUS mempunyai aturan tersendiri. 
Untuk pernyataan nomor ganjil, nilai skor yang dijawab pada kuesioner dikurangi 
dengan satu. Sedangkan untuk pernyataan dengan nomor genap, angka lima 
dikurangi dengan nilai skor yang dijawab. Kemudian semua skor dijumlahkan 
selanjutnya dikalikan dengan angka 2,5. Skor SUS memiliki range nilai 0 – 100 
(Brooke, 1996).  Skor SUS yang diperoleh dari seluruh responden kemudian 
dihitung nilai rata – ratanya dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 





    : Skor rata – rata 
    : Jumlah skor 
N : Jumlah responden 
Bangor dkk (2009) membuat suatu range nilai yang dapat digunakan untuk 
membantu dalam menentukan apakah skor SUS yang diperoleh menunjukkan 
suatu aplikasi dapat diterima baik atau tidak dari segi usability. Sehingga pada 
penelitian ini, setelah diketahui skor rata – rata SUS maka skor tersebut 
dibandingkan dengan range nilai yang diusulkan oleh Bangor dkk (2009). Tabel 




Tabel 10. Rentang Skor SUS dan Interpretasinya. 
Skor SUS Interpretasi 
< 50 Not acceptable 
50 – 70 Marginal 
> 70 Acceptable 
 
Selain itu, dilakukan pengujian reliabilitas instrumen usability dengan internal 
consistency, karena instrumen hanya dicobakan sekali saja kepada responden. 
Dari data yang diperoleh selanjutnya dianalisis dengan menggunakan koefisien 
reliabilitas Cronbach Alpha, dimana perhitungannya menggunakan rumus 
sebagai berikut (Noreen, 2006) : 
   
 
   
     
   
 
  
   
Keterangan : 
α  : nilai alpha cronbach 
k : mean kuadrat antara subjek 
      : mean kuadrat kesalahan 
  
   : varian total 
Perhitungan nilai alpha pada penelitian menggunakan SPSS. Nilai alpha 
yang diperoleh dari perhitungan dibandingkan dengan Tabel 11 mengenai nilai 
konsistensi internal.  
Tabel 11.  Penilaian nilai konsistensi Alpha Cronbach (Tarigan, 2008) 
Cronbach’s  Alpha Internal Consistency 
α ≥ .9 Excellent 
.9 > α ≥ .8 Good 
.8 > α ≥ .7 Acceptable 
.7 > α ≥ .6 Questionable 
.6 > α ≥ .5 Poor 





HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Tahap Analisis Kebutuhan  
1. Analisis Fungsi 
Tahapan awal dalam pengembangan aplikasi yaitu melakukan studi 
pendahuluan mengenai kebutuhan – kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam 
pengembangan aplikasi. Selain itu dalam tahapan ini bertujuan untuk 
memperoleh data mengenai bagaimana rancangan dari aplikasi yang akan 
dikembangkan sesuai dengan harapan. Penelitian pendahuluan dilakukan di 
SMP Negeri 12 Yogyakarta dan SMP Negeri 1 Geger dengan menggunakan 
metode wawancara terhadap guru dan siswa.  
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan diperoleh beberapa fungsi 
minimal yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi antara lain : 
a. Pengguna dapat melakukan pengerjaan soal – soal ujian dengan dibatasi 
oleh waktu yang telah ditetapkan pada ujian nasional. 
b. Pengguna dapat langsung melihat skor hasil pengerjaan soal pada aplikasi. 
c. Pengguna dapat melihat hasil dan pembahasan dari simulasi soal yang telah 
dikerjakan. 
d. Pengguna dapat menandai soal – soal dianggap sulit pada saat melakukan 
simulasi soal ujian. 
e. Soal – soal yang digunakan untuk melakukan simulasi bersifat dinamis 
sehingga dapat ditambah dan dikurangi. 
f. Simulasi ujian nasional beserta pembahasannya dapat dioperasikan melalui 




2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 
Kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan untuk 
menjalankan aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional agar dapat 
mencapai  user experience yang ideal adalah sebagai berikut : 
a. Sisi server, satu unit komputer yang difungsikan sebagai komputer admin  
dan memiliki konfigurasi standar minimal yaitu terinstall Apache Web Server, 
PHP, sistem basis data MySQL dan terkoneksi dengan internet. 
b. Perangkat mobile smartphone yang memiliki koneksi internet. Spesifikasi 
minimum sistem yang dibutuhkan untuk aspek perangkat keras antara lain 
processor 1GHz dan RAM 512 MB. 
 
B. Tahap Desain 
Tahapan desain pada pengembangan aplikasi ini meliputi perancangan 
Unified Modeling Languange (UML), antar muka (User Interface), dan rancangan 
database. 
1. Perancangan Unified Modeling Languange (UML) 
a. Use case diagram 
Use case diagram terdiri dari tiga aktor dan interaksi yang dilakukan. Ketiga 
aktor tesebut adalah admin, guru dan siswa. Use case diagram pada proses 
pengembangan aplikasi digunakan untuk menggambarkan fungsi – fungsi yang 
terdapat dalam sistem dan menunjukkan aktor – aktor yang memiliki hak untuk 







1) Definisi aktor 
Tabel 12 berikut adalah definisi aktor pada aplikasi simulasi dan 
pembahasan ujian nasional : 
Tabel 12. Definisi Aktor. 
Aktor Deskripsi 
Admin 
Admin merupakan salah satu aktor dari aplikasi simulasi 
dan pembahasan ujian nasional yang dapat mengelola user 
(menambah, menghapus, dan mengedit), data – data soal 
ujian, nilai siswa, bookmark dan kisi – kisi. 
Guru 
Guru adalah salah satu aktor yang dapat melihat nilai hasil 
simulasi yang dilakukan siswa, melihat bookmark siswa dan 
mengelola kisi – kisi soal ujian. 
Siswa 
Siswa merupakan aktor pada aplikasi yang dapat 
melakukan simulasi soal – soal ujian serta dapat melihat 
pembahasan dari soal yang telah dikerjakan. Selain itu, 
user dapat melihat daftar nilai hasil simulasi, melihat daftar 
soal yang ditandai sebagai bookmark, melihat kisi – kisi 
soal ujian dan dapat mengedit data profil. 
 
2) Definisi use case 
Tabel 13 berikut adalah definisi use case pada aplikasi simulasi dan 







Tabel 13. Definisi Use Case 
Use case Deskripsi 
Login Merupakan proses pengecekan terhadap hak 
akses. Terdapat tiga hak akses pada sistem yaitu 
admin, guru dan user (siswa).  
Simulasi soal Proses siswa atau user untuk melakukan simulasi 
terhadap soal – soal ujian nasional. Dalam proses 
tersebut siswa dapat melakukan pengerjaan soal – 
soal ujian nasional, menandai soal yang dianggap 
sulit bagi user, dan pada akhir user dapat melihat 
hasil skor serta pembahasan soal yang telah 
dikerjakan  
Melihat nilai Proses untuk melihat atau menampilkan data daftar 
nilai siswa. Proses ini dapat dilakukan oleh aktor 
guru maupun user. Aktor guru dapat melihat daftar 
nilai untuk semua user sedangkan aktor user hanya 
dapat melihat daftar nilainya saja.   
Manage data soal Proses untuk mengelola data – data soal. Proses ini 
merupakan proses generalisasi dari proses 
menambah, mengedit, menghapus, dan melihat 
data soal.  
 
3) Diagram use case 
Pada Gambar 6 merupakan diagram use case dari aplikasi simulasi dan 
pembahasan ujian nasional untuk aktor siswa. Diagram tersebut 





Gambar 6. Use Case Diagram Aktor Siswa. 
Gambar 7 merupakan diagram use case yang menunjukkan fungsi – fungsi 
yang dapat dikerjakan oleh aktor admin pada aplikasi yang dikembangkan. 
 




Pada Gambar 8 berikut merupakan diagram use case dari aktor guru yang 
menunjukkan fungsi – fungsi pada aplikasi yang dapat dikerjakan oleh aktor 
guru. 
 
Gambar 8. Use Case Diagram Aktor Guru. 
 
Penjelasan use case lebih lengkap dan skenario use case dijabarkan pada 
lampiran.  
 
b. Activity diagram 
Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari aplikasi 
simulasi dan pembahasan ujian nasional.   
1. Activity diagram simulasi soal 
Gambar 9 berikut menunjukkan tahapan alur kerja pada saat pengguna 






Gambar 9. Activity Diagram Simulasi Soal. 
2. Activity diagram melihat daftar nilai 
Tahapan alur kerja aplikasi pada saat pengguna melakukan proses melihat 
daftar nilai ditunjukkan pada Gambar 10 berikut : 
 




3. Activity diagram melihat daftar bookmark 
Tahapan alur kerja pada saat proses melihat daftar bookmark dapat dilihat 
seperti pada Gambar 11 berikut : 
 
Gambar 11. Activity Diagram Melihat Bookmark. 
4. Activity diagram edit profil 
Tahapan alur kerja pada saat proses mengubah profil pengguna dapat dilihat 






Gambar 12. Activity Diagram Edit Profil. 
 
5. Activity diagram edit password 
Tahapan alur kerja pada saat proses mengubah password pengguna dapat 
dilihat seperti pada Gambar 13 berikut : 
 




c. Class diagram 
Class Diagram menunjukkan kebutuhan class – class pada sistem yang 
dikembangkan dimana class – class tersebut mengandung atribut dan operasi 
yang dibutuhkan. Gambar 14 merupakan class diagram pengembangan aplikasi 
pada penelitian : 
 
Gambar 14. Class Diagram Aplikasi. 
 
d. Sequence diagram 
Sequence Diagram menggambarkan pola hubungan antara sekumpulan 





1) Sequence diagram simulasi soal 
Simulasi soal merupakan menu utama dalam aplikasi yang dikembangkan. 
Sebelum melakukan simulasi soal user dalam hal ini siswa diharuskan untuk 
login terlebih dahulu, lalu memilih mata pelajaran dan tahun latihan. Setelah itu 
akan muncul kumpulan soal – soal yang kemudian dikerjakan oleh siswa. Apabila 
user telah selesai mengerjakan soal ujian nasional, sistem akan memberikan 
feedback berupa nilai dari pengerjaan soal. Selain itu user dapat melihat 
pembahasan soal – soal yang telah dikerjakan.  
 
Gambar 15. Sequence Diagram Simulasi Soal. 
 
2) Sequence diagram melihat nilai 
Semua menu yang terdapat pada aplikasi dapat diakses ketika user telah 
melakukan login. Pada menu melihat nilai, user dapat melihat kumpulan nilai 
yang telah diperoleh setelah melakukan beberapa simulasi soal, jadi setiap user 






Gambar 16. Sequence Diagram Melihat Nilai. 
 
3) Sequence diagram melihat bookmark 
User diharuskan melakukan login dengan memasukkan username dan 
password terlebih dahulu kemudian memilih menu melihat bookmark. Sistem 
akan menampilkan daftar bookmark yang dimiliki oleh user. 
 





4) Sequence diagram manage data soal 
Sequence manage data soal menggambarkan proses administrator dalam 
melakukan proses update data soal – soal ujian. Untuk dapat masuk pada 
halaman utama administrator harus login terlebih dahulu dengan memasukkan 
usename dan password. Kemudian memilih menu manage data soal. Pada menu 
manage data soal administrator dapat melakukan beberapa operasi seperti 
update, create, view dan delete data soal. Setelah selesai update maka data 
akan tersimpan pada database. Pada Gambar 18 menunjukkan Sequence 
diagram untuk proses membuat soal. 
 







Sequence diagram untuk melakukan proses mengubah data – data pada 
soal dapat dilihat pada Gambar 19 berikut : 
 
Gambar 19. Sequence Diagram Update Data Soal. 
Sequence diagram untuk melakukan proses menghapus data soal dapat 
dilihat pada Gambar 20 berikut : 
 




2. Perancangan Antar Muka (User Interface)  
a. User interface penguna 
1) Halaman utama 
Rancangan halaman utama seperti yang ditunjukkan pada Gambar 21. 
Halaman utama hanya berisikan logo dari aplikasi dan beberapa tombol menu 
pada aplikasi. Halaman utama ditampilkan ketika user sudah melakukan login 
maupun user belum melakukan login.  
 
Gambar 21. User Interface Halaman Utama User. 
 
2) Halaman simulasi soal 
Gambar 22 adalah rancangan halaman simulasi soal bagi pengguna yang 





Gambar 22. User Interface Halaman Simulasi Soal. 
 
3) Halaman pembahasan soal 
Rancangan halaman pembahasan dapat dilihat pada Gambar 23. Halaman 
pembahasan ditampilkan setelah pengguna melakukan simulasi soal. Halaman 
berisi mengenai jawaban pengguna, jawaban benar dan pembahasan soal. 
 




4) Halaman menu my score 
Gambar 24 menunjukkan rancangan halaman my score dimana pengguna 
dapat melihat daftar nilai yang merupakan hasil dari pengguna melakukan 
simulasi soal. 
 
Gambar 24. User Interface Halaman Melihat Nilai 
 
b. User interface admin  
1) Halaman manage data soal (create) 
Rancangan halaman create soal ditunjukkan pada Gambar 25. Halaman 





Gambar 25. User Interface Halaman Manage Data Soal (Create). 
 
2) Halaman manage user (create) 
Rancangan halaman create user merupakan halaman untuk melakukan 
proses membuat user baru. Halaman ini hanya dapat ditampilkan untuk 
pengguna level admin. Gambar 26 adalah rancangan dari halaman create user. 
 




3. Perancangan Basis Data 
Perancangan basis data bertujuan supaya tersedianya fasilitas penyimpanan 
data yang dapat mendukung sistem yang akan dikembangkan. Gambar 27 
merupakan gambar dari rancangan basis data (database) aplikasi simulasi dan 
pembahasan ujian nasional. 
  
Gambar 27. Rancangan ERD. 
 
C. Tahap Implementasi 
Tahapan implementasi merupakan tahapan yang dilakukan setelah tahap 




dalam kode kode program atau bahasa pemrograman sehingga setiap fungsi 
dapat dioperasikan oleh pengguna.  
 
1. Implementasi Antar Muka Pengguna (Admin) 
a. Halaman manage data soal (create) 
Hasil implementasi halaman data soal untuk proses membuat soal baru 
ditunjukkan pada Gambar 28 berikut : 
 
Gambar 28. Implementasi Halaman Manage Data Soal (Create). 
 
b. Halaman manage user (create) 
Hasil implementasi halaman manage user untuk proses membuat user baru 






Gambar 29. Implementasi Halaman Manage User (Create). 
 
2. Implementasi Antar Muka untuk Aplikasi (Pengguna) 
a. Halaman utama 
Hasil implementasi halaman utama pada aplikasi setelah user melakukan 
login ditunjukkan pada Gambar 30 berikut : 
 




b. Halaman simulasi soal 
Hasil implementasi halaman simulasi soal pada aplikasi yang berisi 
kumpulan soal ditunjukkan pada Gambar 31 berikut : 
 
Gambar 31. Implementasi Halaman Simulasi Soal. 
c. Halaman menu my score 
Hasil implementasi halaman my score pada aplikasi yang berisi daftar nilai 
simulasi ditunjukkan pada Gambar 32 berikut : 
 




3. Implementasi Basis Data 
Setelah dilakukan perancangan desain basis data kemudian 
diimplementasikan ke dalam query SQL dan membuat tabel – tabel basis data 
yang dibutuhkan. Gambar 33 merupakan hasil implementasi basis data yang 
digunakan pada aplikasi.  
 
 






D. Tahap Pengujian 
1. Hasil Pengujian Functionality 
Pengujian aspek kuliatas functionality dilakukan dengan melakukan tes pada 
setiap fungsi yang terdapat pada aplikasi simulasi dan pembahasan ujian 
nasional. Hasil pengujian kemudian dihitung dengan menggunakan metric dari 
ISO 9126.  
Pengujian dilakukan oleh dua orang pengguna ahli yang dipilih dari kalangan 
pengembang aplikasi. Hal ini dilakukan bertujuan untuk membuktikan bahwa 
apakah aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional yang dikembangkan 
layak jika ditinjau dari aspek functionality.   
Pengujian functionality dibantu dengan test case. Tabel 14 merupakan tabel 
dari rangkuman test case untuk pengujian functionality. Untuk hasil lengkap test 
















Tabel 14. Rangkuman Test Case Pengujian Functionality. 
No Nama Tes Hasil 
1. Smart_LoginTest Lolos 
2. Smart_SimulationsTest Lolos 
3. Smart_SimulationsReviewTest Lolos 
4. Smart_ViewResultSimulationsTest Lolos 
5. Smart_CheckBookmarkTest Lolos 
6. Smart_ViewScoreTest Lolos 
7. Smart_ViewBookmarkTest Lolos 
8. Smart_ViewKisi2Test Lolos 
9. Smart_EditProfileUserTest Lolos 
10. Smart_EditPasswordUserTest Lolos 
11. Smart_ViewUserDataTest Lolos 
12 Smart_EditUserDataTest Lolos 
13 Smart_CreateUserDataTest Lolos 
14 Smart_DeleteUserDataTest Lolos 
15 Smart_ViewDataSoalTest Lolos 
16 Smart_EditDataSoalTest Lolos 
17 Smart_CreateDataSoalTest Lolos 
18 Smart_DeleteDataSoalTest Lolos 
19 Smart_ViewScoreDataTest Lolos 
20 Smart_EditScoreDataTest Lolos 
21 Smart_DeleteScoreDataTest Lolos 
22 Smart_ViewDataKisiTest Lolos 
23 Smart_EditDataKisiTest Lolos 
24 Smart_DeleteDataKisiTest Lolos 
25 Smart_CreateDataKisiTest Lolos 
26 Smart_DeleteDataBookmarkTest Lolos 
27 Smart_ViewDataBookmarkTest Lolos 
 
Dari Tabel 14 di atas membuktikan bahwa keseluruhan fungsi yang diuji 
pada aplikasi berjalan dengan baik sehingga : 












Berdasarkan suitability metric menurut ISO 9126 bahwa apabila nilai X yang 
diperoleh mendekati angka satu maka dapat dikatakan baik. Pada pengujian, 
nilai X yang diperoleh adalah satu maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan layak ditinjau dari aspek functionality. Hasil yang diperoleh juga 
dikatakan lolos menurut standar kriteria aspek functionality pada Microsoft 
Certification Logo karena setiap fungsi yang terdapat pada sistem dapat berjalan 
sebagaimana mestinya.  
 
2. Hasil Pengujian Portability 
Pengujian dari aspek portability untuk admin dilakukan dengan 
mengoperasikan aplikasi pada beberapa browser yang berbeda. Browser yang 
digunakan untuk melakukan pengujian adalah browser Mozilla Firefox, Chrome 
dan Opera. Hasil dari pengujian aplikasi dari segi admin ditunjukkan pada Tabel 
15 sebagai berikut : 
Tabel 15. Hasil Pengujian Aspek Portability Sisi Admin 
No. Nama Browser Versi Hasil 
1. 
Google Chrome 33.0.1750.154 
Berjalan dengan baik tanpa pesan 
error 
2. 
Mozilla Firefox 27.0.1 




Berjalan dengan baik tanpa pesan 
error 
 
Dokumentasi hasil pengujian aspek portability dari sisi admin pada aplikasi 





















Berdasarkan hasil pengujian di atas, diketahui bahwa aplikasi untuk admin 
dapat dijalankan dengan baik pada berbagai jenis web browser. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan dari segi admin telah memenuhi 
kriteria kualitas portability.  
Pengujian portability dari segi user dilakukan dengan mengoperasikan 
aplikasi pada perangkat mobile Android yang memiliki sistem operasi dan ukuran 
layar yang berbeda. Tabel 17 berikut menunjukkan hasil pengujian yang telah 
dilakukan : 
Tabel 17. Hasil Pengujian Aspek Portability. 
No. Aspek yang dinilai Hasil Pengujian 
A. Sistem Operasi  
1. Gingerbread Lolos 
2. Ice Cream Sandwich Lolos 
3. Jelly Bean Lolos 
B. Resolusi Layar  
1. MDPI  : WXGA (1280 x 800 piksel)  Lolos 
2. HDPI  : WVGA (400 x 800 piksel)  Lolos 
3. LDPI  : WSVGA (1024x600 piksel) Lolos 
 
Berdasarkan Tabel 17 dapat diketahui bahwa hasil pengujian aplikasi 
simulasi dan pembahasan ujian nasional dari sisi user menunjukkan hasil lolos. 
Dalam hal ini kriteria lolos diartikan bahwa setiap fungsi yang terdapat pada 
aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa ditemukan pesan error ketika aplikasi 
dijalankan pada beberapa sistem operasi dan resolusi layar yang berbeda. 






3. Hasil Pengujian Efficiency 
Pengujian untuk aspek efficiency dilakukan dengan menghitung response 
time untuk berbagai tugas atau fungsi yang dikerjakan aplikasi. Menurut Yousuf 
Hasan dkk (2012), pengujian efficiency aplikasi berbasis HTML dimulai dengan 
melakukan perhitungan launch time. Selanjutnya menghitung rata - rata waktu 
yang dibutuhkan aplikasi dalam melakukan fungsi untuk menampilkan dan 
mengambil data yang terdapat pada database. Perhitungan terakhir yaitu rata – 
rata waktu yang digunakan aplikasi dalam melakukan fungsi penambahan data 
pada database. Hasil pengujian ditampilkan pada Tabel 18 berikut : 
Tabel 18. Hasil Pengujian Aspek Efficiency dengan Mobitest. 
No Kategori tugas 
Response Time (ms) 
Tes 1 Tes 2 Tes 3 
A. Splash Screen    
1. Launch time 5440 5200 5120 
B. Menampilkan data dari database    
1. Halaman Utama 2270 2150 2120 
2. Halaman Simulasi Soal 7820 7640 8100 
3. Halaman Pembahasan 6800 6440 6120 
4. Halaman My Score 2440 1230 1210 
5. Halaman My Bookmark 2360 2330 1890 
6. Halaman Kisi – Kisi 2400 2480 2330 
7. Halaman Edit Profil 3590 2670 2570 
8. Halaman Edit Password 3330 3210 3240 
9. Halaman About 3040 3180 3010 
10. Halaman Login 3200 2700 2330 
C. Mengambil data dari database    
1. Submit Jawaban 3210 3270 3370 
2. Save Profil 2400 2350 3310 
3. Save Password 3500 3480 3330 
Jumlah 51800 48330 48050 
Rata – rata 3700,0 3452,1 3432,1 
Total rata – rata response time 3528,1 ms 




Dari Tabel 18 diketahui bahwa rata – rata response time pengujian dengan 
menggunakan Mobitest sebesar 3528,1 ms atau 3,5 s. Selain dengan Mobitest, 
pengujian response time juga dilakukan dengan menggunakan GTmetrix. Hasil 
pengujian ditunjukkan pada Tabel 19.  




Respone Time (ms) 
Tes 1 Tes 2 Tes 3 
A. Splash Screen    
1. Launch time 5300 5250 5000 
B. Menampilkan data dari database    
1. Halaman Utama 2440 1720 1970 
2. Halaman Simulasi Soal 5300 5530 5510 
3. Halaman Pembahasan 4670 4550 4300 
4. Halaman My Score 3167 2440 2447 
5. Halaman My Bookmark 3160 2980 2550 
6. Halaman Kisi – Kisi 2740 2593 1940 
7. Halaman Edit Profil 3210 2890 2760 
8. Halaman Edit Password 2981 3120 2670 
9. Halaman About 1830 1840 2040 
10. Halaman Login 1790 1790 2190 
C. Mengambil data dari database    
1. Submit Jawaban 2880 3400 3210 
2. Save Profil 4770 3520 4100 
3. Save Password 3488 3200 3420 
Jumlah 47726 44823 44107 
Rata – rata 3409 3201,6 3150,5 
Total rata – rata response time 3253,7 ms 
*) Pengujian dilakukan dengan Galaxy Nexus pada GTmetrix. 
Hasil pengujian dengan menggunakan GTmetrix diketahui response time 
aplikasi yang dikembangkan yaitu 3253,7 ms atau 3,3 s. Gambar 34 berikut 
merupakan diagram mengenai rata – rata response time hasil dari dua pengujian 





Gambar 34. Rata – Rata Response Time pada Mobitest dan GTmetrix 
 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, pengujian dengan 
Mobitest menghasilkan rata – rata response time 3,5 seconds sedangkan 
pengujian dengan GTmetrix menghasilkan rata – rata response time 3,3 
seconds. Sesuai dengan Tabel 5 mengenai response time yang dikemukakan 
Anna Bounch, rentang response time 2 – 5 seconds mendapatkan rating “good”. 
Hal ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi 
aspek efficiency.  
 
4. Hasil Pengujian Maintainability 
Pengujian aspek maintainability dilakukan dengan menggunakan search 
engine metric. Dari perhitungan dengan search engine diperoleh Code Lines, 
Cyclomatic Complexity, Halstead Volume, dan Comment Line yang diperlukan 
untuk menghitung nilai Maintainability Index (MI). Hasil perhitungan ditunjukkan 
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Gambar 35. Hasil Perhitungan dengan Search Engine Metrics 
 
Hasil nilai Code Lines, Cyclomatic Complexity, Halstead Volume, dan 
Comment Line kemudian digunakan untuk menghitung nilai Maintainability Index. 















Tabel 20. Hasil Perhitungan Maintainability Index (MI). 












Bookmark 66 33 7 1065,354 90 
Change 
PasswordForm 
32 36 7 298,028 90 
ContactForm 23 16 3 105,416 91 
Kisi2 56 34 7 603,965 90 
Level 42 18 7 348,241 92 
LoginForm 47 18 9 581,317 87 
MataPelajaran 44 36 7 420,376 83 
Nilai 71 19 7 1259,419 85 
Soal 67 33 7 1236,758 89 
Tahun 43 36 7 385,265 83 
User 92 20 14 1255,518 87 
Rata – rata nilai MI 88 
 
Berdasarkan Tabel 6 mengenai kategori Maintainability Index yang 
dikemukakan oleh Coleman, apabila nilai MI ≥ 85 maka dikategorikan memiliki MI 
tinggi. Pada perhitungan maintainability index yang telah dilakukan menunjukkan 
bahwa sejumlah 9  file memiliki kategori MI tinggi dan 2 lainnya pada kategori MI 
sedang. Rata – rata nilai MI yang diperoleh sebesar 88, dimana nilai MI tersebut 
merupakan nilai MI pada kategori tinggi. Hasil nilai MI kategori tinggi 
menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat dengan mudah 
dilakukan perawatan. 
 
5. Hasil Pengujian Reliability 
Pengujian aspek reliability dilakukan dengan menggunakan tool dari WAPT 




metrik sessions, pages, dan hits. Gambar 36 merupakan hasil pengujian dari 






Gambar 36. Hasil Pengujian dengan WAPT 8.1. 
 
Hasil diatas merupakan hasil pengujian stress testing dimana dengan durasi 
waktu 10 menit, aplikasi digunakan secara bersama oleh 20 pengguna. 
Kesimpulan hasil pengujian ditunjukkan pada Tabel 21 berikut ini : 
Tabel 21. Hasil Pengujian pada WAPT 8.1. 
Metrik Sukses Gagal 
Sessions 104 0 
Pages 1517 0 
Hits 1638 0 
 
Hasil pengujian pada Tabel 21 menunjukkan bahwa presentase keberhasilan 
sessions, pages, dan hits sebesar 100%, dimana menurut standar Telcordia 
apabila hasil presentase sebesar 95% maka dapat dinyatakan lolos atau telah 





6. Hasil Pengujian Usability 
Pengujian aspek usability dilakukan dengan metode kuesioner. Analisis hasil 
kuesioner yang diperoleh ditunjukkan pada Tabel 22.  




q1 q2 q3 q4 q5 q6 q7 q8 q9 q10 
r1 4 2 5 2 4 2 4 1 4 2 80,0 
r2 4 2 4 2 4 2 5 1 4 2 80,0 
r3 4 2 4 3 4 3 4 2 4 2 70,0 
r4 4 2 4 3 4 3 5 1 4 3 72,5 
r5 4 2 4 1 4 2 4 2 3 2 75,0 
r6 4 3 5 2 4 1 3 3 4 3 70,0 
r7 4 2 4 2 4 4 4 2 4 2 70,0 
r8 4 2 4 3 4 1 4 2 4 2 75,0 
r9 4 2 4 3 4 1 4 2 4 2 75,0 
r10 4 1 4 1 4 3 4 2 4 1 80,0 
r11 3 3 4 2 5 1 3 2 4 2 72,5 
r12 3 3 4 1 4 1 4 3 4 3 70,0 
r13 3 2 5 2 3 3 5 2 3 3 67,5 
r14 4 1 4 1 3 2 4 1 4 2 80,0 
r15 4 3 4 3 4 3 4 2 4 2 67,5 
r16 3 3 5 1 3 2 3 1 3 1 72,5 
r17 4 2 4 2 4 3 4 3 3 1 70,0 
r18 4 2 5 2 4 2 5 1 4 1 85,0 
r19 3 2 5 3 4 2 4 2 4 3 70,0 
r20 3 3 3 1 4 3 3 2 4 2 65,0 
r21 3 2 5 2 3 3 5 1 3 2 72,5 
r22 4 3 4 3 4 2 5 3 4 2 70,0 
r23 4 2 4 2 5 1 4 1 4 2 82,5 
r24 4 1 4 3 4 3 3 2 4 1 72,5 
r25 4 2 4 2 4 1 5 1 3 2 80,0 
r26 4 3 4 3 4 3 3 2 4 2 65,0 
r27 3 3 4 2 4 3 4 3 4 3 62,5 
r28 3 2 5 2 4 3 4 1 3 2 72,5 
r29 3 3 5 3 4 3 4 1 4 2 70,0 
r30 3 3 5 3 4 2 4 2 4 2 70,0 
r31 3 2 5 2 4 2 4 2 4 2 75,0 
r32 3 2 5 3 4 2 4 2 4 1 75,0 
Jumlah 2335,0 
Rata – rata skor SUS 73,0 
 
Berdasarkan perhitungan hasil kuesioner diperoleh rata – rata skor SUS 73. 
Rata – rata skor SUS kemudian dibandingkan dengan Tabel 10 mengenai 




SUS 73 termasuk pada kategori acceptable, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi 
yang dikembangkan dapat diterima oleh pengguna akhir dengan baik ditinjau dari 
aspek usability. Selain itu, hasil nilai Cronbach Alpha yang diperoleh dari 
perhitungan SPSS sebesar 0.821. Berdasarkan Tabel 11 mengenai intepretasi 









Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan 
aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional, maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional 
yang dapat dijadikan sebagai sarana alternatif bagi siswa dalam 
mempersiapkan ujian nasional. Aplikasi dikembangkan menggunakan 
framework Yii dengan fitur : simulasi dan pembahasan ujian, manajemen 
user, manajemen soal, manajemen nilai, manajemen bookmark, dan 
manajemen kisi – kisi soal.   
2. Kualitas aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional diuji dengan 
menggunakan standar ISO 9126. Pada aspek functionality didapat nilai X 
sama dengan satu (Baik), hasil pengujian aspek portability dari sisi user dan 
admin pada web browser, sistem operasi dan resolusi layar yang berbeda 
dapat berjalan sebagaimana mestinya (Lolos), hasil pengujian aspek 
efficiency memperoleh rata – rata response time 3,5 detik dengan Mobitest 
dan 3,3 detik dengan GTmetrix (Rating Good), hasil maintainability index 
yang diperoleh sebesar 88 (Tinggi), hasil pengujian aspek reliability didapat 
hasil 100% untuk ketiga metrik yaitu sessions, pages, dan hits (Memenuhi), 
dan hasil pengujian aspek usability dengan angket System Usability Scale 




disimpulkan aplikasi simulasi dan pembahasan ujian nasional memenuhi 
standar kualitas ISO 9126. 
 
B. Keterbatasan Produk 
Aplikasi yang dikembangkan pada penelitian memiliki keterbatasan sebagai 
berikut : 
1. Penelitian terbatas pada analisis kualitas aplikasi dan tidak membahas 
mengenai pengaruh aplikasi terhadap hasil nilai ujian nasional. 
2. Aplikasi simulasi dan pembahasan yang dikembangkan terbatas pada mata 
pelajaran yang akan diujikan pada ujian nasional, yaitu : matematika, bahasa 
indonesia, bahasa inggris, dan ilmu pengetahuan alam. 
 
C. Saran 
Mengingat masih terdapat banyak kekurangan dan keterbatasan pada 
penelitian ini, maka peneliti memiliki pemikiran dan saran dalam pengembangan 
penelitian pada masa yang akan datang sebagai berikut : 
1. Fitur yang tedapat pada aplikasi ditambah, seperti fitur evaluasi atau skor 
siswa dapat ditambahkan fitur untuk melihat daftar nilai dengan 
menggunakan chart sehingga diharapkan siswa mengetahui perkembangan 
nilainya dari waktu ke waktu secara lebih mudah. 
2. Interaktifitas aplikasi dapat ditingkatkan lagi sehingga siswa dapat merasa 
tertarik untuk terus belajar dengan menggunakan aplikasi yang 
dikembangkan.   
3. Teknik pengujian aspek kualitas perangkat lunak yang lebih beragam lagi 
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A. Use Case Diagram 
1. Definisi Use Case 
Tabel 23. Definisi Use Case Diagram 
Use case Deskripsi 
Edit Profil Proses untuk melakukan update pada data profil siswa.  
Edit Password Proses yang digunakan untuk melakukan edit password 
user. 
Melihat kisi – kisi Proses untuk menampilkan kisi – kisi soal. Proses ini 
dilakukan oleh aktor user 
Melihat bookmark Proses untuk melihat atau menampilkan data daftar 
bookmark siswa. Proses ini dapat dilakukan oleh aktor 
guru maupun user. Aktor guru dapat melihat daftar 
bookmark untuk semua user sedangkan aktor user 
hanya dapat melihat daftar bookmark siswa yang 
bersangkutan. 
Manage user Mengelola data user yang terdapat pada sistem, proses 
manage user merupakan proses generalisasi dari 
beberapa proses yaitu proses untuk menambah, 
mengedit, menghapus dan melihat user. 
Manage nilai Merupakan proses untuk mengelola data nilai siswa. 
Proses ini hanya dapat dilakukan oleh admin. Manage 
nilai adalah proses generalisasi dari proses mengedit, 
menghapus  dan melihat data nilai siswa. 
Manage bookmark Merupakan proses untuk mengelola data bookmark 
siswa. Proses ini adalah generalisasi dari proses 
melihat dan menghapus data bookmark siswa. 
Manage kisi - kisi Proses untuk mengelola data kisi – kisi soal. Aktor yang 
dapat menjalankan proses ini yaitu admin dan guru. 
Dalam proses ini terdapat beberapa proses menambah, 






2. Skenario Use Case 
a. Login 
Tabel 24. Skenario Use Case Login 
Aktor              : admin, guru, user  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan username dan 
password 
2. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 
 3. Masuk ke sistem sesuai dengan hak 
akses aktor 
Skenario alternative 
1. Memasukkan username dan 
password 
2. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 
 3. Menampilkan pesan login tidak valid 
4. Memasukkan username dan 
password yang valid 
5. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 
 6. Masuk ke sistem sesuai dengan hak 
akses masing -masing actor 
 
b. Simulasi soal 
Tabel 25. Skenario Use Case Simulasi Soal 
Aktor              : user  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih tahun latihan 2. Menampilkan pilihan untuk daftar 
pilihan mata pelajaran 
3. Memilih daftar mata pelajaran 4. Masuk ke halaman simulasi soal 
yang menampilkan soal sesuai 
dengan tahun dan mata pelajaran 
yang telah dipilih 
5. Menjawab soal – soal ujian 
dan menandai soal yang 
dianggap sulit 
6. Jawaban dan soal yang ditandai 
disimpan pada sistem 
7.  8. Mengecek jawaban user  
 9. Menampilkan skor hasil simulasi soal 
10. Memilih review 11. Menampilkan soal dan jawaban user 







c. Melihat kisi – kisi 
Tabel 26. Skenario Use Case Melihat Kisi - Kisi 
Aktor              : user  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih menu kisi – kisi 2. Menampilkan daftar pilihan mata 
pelajaran untuk menampilkan kisi - 
kisi 
3. Memilih salah satu mata 
pelajaran 
4. Menampilkan kisi – kisi sesuai 
dengan mata pelajaran yang telah 
dipilih 
 
d. Melihat nilai 
Tabel 27. Skenario Use Case Melihat Nilai 
Aktor              : admin, guru, user  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih menu my score 2. Menampilkan halaman my score 
3. Mengetikkan parameter 
pencarian 
4. Menampilkan data nilai siswa dengan 
parameter pencarian yang telah 
diketikan 
5. Memilih details 6. Menampilkan data nilai siswa secara 
detail 
 
e. Melihat bookmark 
Tabel 28. Skenario Use Case Melihat Bookmark 
Aktor              : user  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih menu my bookmark 2. Menampilkan halaman my bookmark 
3. Mengetikkan parameter 
pencarian 
4. Menampilkan data bookmark siswa 
dengan parameter pencarian yang 
telah diketikan 
5. Memilih details 6. Menampilkan data bookmark siswa 
secara detail 
7. Memilih delete 8. Sistem akan menghapus data 





f. Manage data soal 
1) Menambah soal 
Tabel 29. Skenario Use Case Menambah Soal 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan data – data 
soal pada form yang tersedia 
dalam hal ini termasuk 
memilih tahun dan mata 
pelajaran sesuai soal yang 
akan dibuat 
2. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 3. Soal baru tersimpan pada sistem 
Skenario alternative 
1. Memasukkan data – data 
soal pada form yang tersedia 
dalam hal ini termasuk 
memilih tahun dan mata 
pelajaran sesuai soal yang 
akan dibuat 
2. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 3. Menampilkan pesan data tidak valid 
4. Memasukkan data – data 
soal kembali pada form yang 
tersedia 
5. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 










2) Mengedit soal 
Tabel 30. Skenario Use Case Mengedit Soal  
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih soal yang akan diedit 2. Menampilkan soal yang telah dipilih 
3. Melakukan edit data – data 
soal pada form yang telah 
disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 5. Data soal ter-update dalam sistem 
Skenario alternative 
1. Memilih soal yang akan diedit 2. Menampilkan soal yang telah dipilih 
3. Melakukan edit data – data 
soal pada form yang telah 
disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 5. Menampilkan pesan data tidak valid 
6. Memasukkan data – data soal 
kembali pada form yang 
tersedia 
7. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 8. Data soal ter-update dalam sistem 
 
3) Menghapus soal 
Tabel 31. Skenario Use Case Menghapus Soal. 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mencari soal yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
system 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan  
4. Melakukan konfirmasi 
penghapusan 
5. Data soal dalam sistem terhapus 
Skenario alternative 
1. Mencari soal yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
system 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan  
4. Melakukan konfirmasi 
pembatalan hapus soal 




4) Melihat soal 
Tabel 32. Skenario Use Case Melihat Soal 
Aktor              : admin  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mengetikkan parameter 
pencarian 
2. Menampilkan data soal dengan 
parameter pencarian yang telah 
diketikan 
 
g. Manage user 
1) Menambah user 
Tabel 33. Skenario Use Case Menambah User 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan data – data user 
pada form yang tersedia 
2. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 3. User baru tersimpan pada sistem 
Skenario alternative 
1. Memasukkan data – data user 
pada form yang tersedia 
2. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 3. Menampilkan pesan data tidak valid 
4. Memasukkan data – data user 
kembali pada form yang 
tersedia 
5. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 








2) Mengedit user 
Tabel 34. Skenario Use Case Mengedit User 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih user yang akan diedit 2. Menampilkan user yang telah dipilih 
3. Melakukan edit data user pada 
form yang telah disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 5. Data user ter-update dalam sistem 
Skenario alternative 
1. Memilih user yang akan diedit 2. Menampilkan user yang telah dipilih 
3. Melakukan edit data user pada 
form yang telah disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 5. Menampilkan pesan data tidak valid 
6. Memasukkan data user 
kembali pada form yang 
tersedia 
7. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 8. Data user ter-update dalam sistem 
 
3) Menghapus user 
Tabel 35. Skenario Use Case Menghapus User 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mencari user yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
system 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan user 
4. Melakukan konfirmasi 
penghapusan 
5. Data user dalam sistem terhapus 
Skenario alternative 
1. Mencari user yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
system 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan user 
4. Melakukan konfirmasi 
pembatalan hapus user 






4) Melihat user 
Tabel 36. Skenario Use Case Melihat User. 
Aktor              : admin  
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mengetikkan parameter 
pencarian 
 
2. Melakukan klik tombol view 
pada system 
3. Menampilkan data user sesuai 
dengan parameter pencarian yang 
telah diketikan 
 
h. Manage nilai 
1) Mengedit nilai 
Tabel 37. Skenario Use Case Mengedit Nilai. 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih nilai yang akan diedit 2. Menampilkan nilai yang telah dipilih 
3. Melakukan edit data nilai pada 
form yang telah disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 5. Data nilai ter-update dalam sistem 
Skenario alternative 
1. Memilih nilai yang akan diedit 2. Menampilkan nilai yang telah dipilih 
3. Melakukan edit data nilai pada 
form yang telah disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 
 5. Menampilkan pesan data tidak valid 
6. Memasukkan data nilai 
kembali pada form yang 
tersedia 
7. Mengecek valid tidaknya data yang 
diisikan 





2) Menghapus nilai 
Tabel 38. Skenario Use Case Menghapus Nilai. 
Aktor              : admin 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mencari data nilai yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
sistem 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan data nilai yang 
telah dipilih 
4. Melakukan konfirmasi 
penghapusan 
5. Data nilai dalam sistem terhapus 
Skenario alternatif 
1. Mencari data nilai yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
sistem 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan data nilai yang 
telah dipilih 
4. Melakukan konfirmasi 
pembatalan hapus data nilai 
5. Kembali ke tampilan sebelumnya 
 
i. Manage bookmark 
1) Melihat bookmark 
Tabel 39. Skenario Use Case Melihat Bookmark. 
Aktor              : admin dan guru 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mengetikkan parameter pencarian  
2. Melakukan klik tombol view pada 
sistem 
3. Menampilkan data bookmark 
sesuai dengan parameter 





2) Menghapus bookmark 
Tabel 40. Skenario Use Case Menghapus Bookmark 
Aktor              : admin dan user 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mencari data bookmark yang 
akan dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
system 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan data bookmark 
yang telah dipilih 
4. Melakukan konfirmasi 
penghapusan 
5. Data bookmark dalam sistem 
terhapus 
Skenario alternative 
1. Mencari data bookmark yang 
akan dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
system 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan data bookmark 
yang telah dipilih 
4. Melakukan konfirmasi 
pembatalan hapus data nilai 
5. Kembali ke tampilan sebelumnya 
 
j. Manage kisi - kisi 
1) Menambah kisi – kisi 
Tabel 41. Skenario Use Case Menambah Kisi – Kisi. 
Aktor              : admin dan guru 
Aksi actor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memasukkan data  kisi - kisi 
pada form yang tersedia 
2. Mengecek valid tidaknya data 
yang diisikan 
 3. Kisi - kisi baru tersimpan pada 
sistem 
Skenario alternative 
1. Memasukkan data kisi - kisi pada 
form yang tersedia 
2. Mengecek valid tidaknya data 
yang diisikan 
 3. Menampilkan pesan data tidak 
valid 
4. Memasukkan data kisi - kisi 
kembali pada form yang tersedia 
5. Mengecek valid tidaknya data 
yang diisikan 






2) Mengedit kisi – kisi 
Tabel 42. Skenario Use Case Mengedit Kisi – Kisi. 
Aktor              : admin dan guru 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Memilih kisi - kisi yang akan 
diedit  
2. Menampilkan kisi - kisi yang 
telah dipilih 
3. Melakukan edit data kisi - kisi 
pada form yang telah disediakan  
4. Mengecek valid tidaknya data 
yang diisikan 
 5. Data kisi - kisi ter-update dalam 
sistem 
Skenario alternative 
1. Memilih kisi - kisi yang akan 
diedit 
2. Menampilkan kisi - kisi yang 
telah dipilih 
3. Melakukan edit data kisi - kisi 
pada form yang telah disediakan 
4. Mengecek valid tidaknya data 
yang diisikan 
 5. Menampilkan pesan data tidak 
valid 
6. Memasukkan data kisi - kisi 
kembali pada form yang tersedia 
7. Mengecek valid tidaknya data 
yang diisikan 
 8. Data nilai kisi - kisi ter-update 
dalam sistem 
 
3) Menghapus kisi – kisi 
Tabel 43. Skenario Use Case Menghapus Kisi – Kisi. 
Aktor              : admin dan guru 
Aksi aktor Reaksi sistem 
Skenario normal 
1. Mencari data kisi - kisi yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
sistem 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan data kisi - kisi yang 
telah dipilih 
4. Melakukan konfirmasi 
penghapusan 
5. Data kisi - kisi dalam sistem 
terhapus 
Skenario alternative 
1. Mencari data kisi - kisi yang akan 
dihapus 
 
2. Mengklik tombol hapus pada 
sistem 
3. Menampilkan konfirmasi 
penghapusan data kisi - kisi yang 
telah dipilih 
4. Melakukan konfirmasi 
pembatalan hapus data kisi - kisi 






4) Melihat kisi - kisi 
Tabel 44. Skenario Use Case Melihat Kisi – Kisi. 
Aktor              : admin dan guru 
Aksi actor Reaksi system 
Skenario normal 
1. Mengetikkan parameter pencarian  
2. Melakukan klik tombol view pada 
system 
3. Menampilkan data kisi – kisi 
sesuai dengan parameter 
pencarian yang telah diketikan 
 
B. Activity Diagram 
1. Activity diagram melihat kisi – kisi 
 











2. Activity Diagram Aplikasi dari Segi Admin 
 
Gambar 38. Diagram Interaksi Aplikasi dari Segi Admin. 
 
C. Sequence Diagram 
1. Manage Nilai 
 





Gambar 40. Sequence Diagram Edit Nilai. 
 





2. Manage User 
 
Gambar 42. Sequence Diagram Create User. 
 





Gambar 44. Sequence Diagram Delete User. 
 
3. Sequence Diagram Melihat Kisi – Kisi Soal 
 





D. Desain Antar Muka (User Interface) 
1. Desain Antar Muka Pengguna 
a. Halaman menu my bookmark 
 
Gambar 46. User Interface Halaman Melihat Bookmark 
b. Halaman kisi – kisi 
 




2. Desain Antar Muka Admin 
a. Halaman Manage Nilai 
 
Gambar 48. User Interface Halaman Manage Nilai. 
b. Halaman Manage Bookmark 
 




E. Hasil Implementasi  
1. Halaman Pembahasan Soal 
 
Gambar 50. Implementasi Halaman Pembahasan Soal. 
 
2. Halaman Menu My Bookmark 
 




3. Halaman menu kisi - kisi 
 



































1 Nama tes Smart_LoginTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah fungsi untuk login berfungsi 
dengan baik. 
Asumsi 
Aplikasi berjalan  
Terhubung dengan database 
Data tes Kombinasi username dan password : valid 
Langkah 
Klik pada menu Login. Memasukkan username 
dan password. Melakukan klik login. 
Hasil yang 
diharapkan 
Halaman menu utama terbuka sesuai dengan 
level user.  
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan. 
Screenshoot 
 
2 Nama tes Smart_SimulationsTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menampilkan soal 
sesuai dengan pilihan mata pelajaran dan tahun. 
Asumsi 
Aplikasi sudah berjalan dan telah melakukan 
login.  
Tersambung dengan internet. 
Data tes Id mata pelajaran dan id tahun 
Langkah Memilih tahun kemudian memilih mata pelajaran 
Hasil yang 
diharapkan 













3 Nama tes Smart_SimulationsReviewTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat melakukan review 
hasil simulasi soal yang telah dilakukan 
Asumsi 
Aplikasi sudah berjalan dan telah melakukan 
login.  
Tersambung dengan internet. 
Pengguna telah melakukan simulasi soal 
Data tes Tombol review 
Langkah Melakukan klik pada tombol review 
Hasil yang 
diharapkan 




Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
4 Nama tes Smart_ViewResultSimulationsTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menampilkan hasil 
atau nilai dari simulasi soal. 
Asumsi 
Pengguna telah login, tersambung dengan 
internet, dan sudah selesai melakukan simulasi 
soal. 
Data tes Tombol submit jawaban 
Langkah 
Melakukan simulasi soal kemudian menekan 













Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
5 Nama tes Smart_CheckBookmarkTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menandai dan 
menyimpan bookmark soal   
Asumsi 
Pengguna telah login, tersambung dengan 
internet, dan sedang melakukan simulasi soal. 
Data tes Checkbox bookmark dan tombol submit 
Langkah 




Checkbox bookmark pada halaman simulasi 




Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
6 Nama tes Smart_ViewScoreTest 
Lolos 
Tujuan Menguji apakah aplikasi dapat menampilkan nilai 
Asumsi Pengguna telah login, terhubung dengan internet 
Data tes Tombol menu my score 
Langkah Menekan tombol my score pada panel navigation 







diharapkan yang dimiliki pengguna tersebut 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
7 Nama tes Smart_ViewBookmarkTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menampilkan 
bookmark pengguna 
Asumsi Pengguna sudah login dan terhubung internet 
Data tes Tombol menu my bookmark 
Langkah Menekan tombol my bookmark 
Hasil yang 
diharapkan 
Aplikasi menampilkan halaman yang digunakan 
untuk menyimpan bookmark pengguna 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
8 Nama tes Smart_ViewKisi2Test 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menampilkan kisi-
kisi 
Asumsi User sudah login dan terhubung dengan internet 
Data tes Tombol kisi – kisi pada panel navigation 
Langkah 
Menekan tombol kisi – kisi kemudian memilih 
kategori mata pelajaran yang akan ditampilkan 
Hasil yang 
diharapkan 










Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
9 Nama tes Smart_EditProfileUserTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat melakukan 
penyimpanan data setelah user melakukan 
update 
Asumsi 
- Pengguna sudah login  
- User mengedit data profil  
- Terhubung dengan internet 
Data tes Nama, email, avatar dan tombol save 
Langkah 
Menekan tombol edit profil, menginputkan data 
profil untuk di update dan menekan tombol save 
Hasil yang 
diharapkan 
Data profil yang telah di update dapat disimpan 




Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
10 Nama tes Smart_EditPasswordUserTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menyimpan data 
password terbaru dari user 
Asumsi 
Pengguna sudah login, terhubung dengan 
internet 









Menekan tombol edit password kemudian 
menginputkan data password 
Hasil yang 
diharapkan 
Menyimpan data password terbaru  
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
11 Nama tes Smart_ViewUserDataTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji aplikasi apakah dapat melakukan proses 
view data user 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
Data tes Tombol view  
Langkah 
- Menekan tombol manage user  
- Memilih user yang akan dilihat  
- Menekan tombol view  
Hasil yang 
diharapkan 
Menampilkan data user yang telah dipilih   
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
12 Nama tes Smart_EditUserDataTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menyimpan data 
setelah data selesai diedit 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
Data tes Username, password, email, level dan avatar  







- Memilih tombol update user 
- Menginputkan data yang akan diedit 
- Menekan tombol save 
Hasil yang 
diharapkan 
Aplikasi dapat menyimpan data terbaru pada 
database dan menampilkan halaman view 
dengan data yang telah diedit 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
13 Nama tes Smart_CreateUserDataTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat melakukan create 
user baru 
Asumsi 
Admin sudah login dan terkoneksi dengan 
internet 
Data tes Username, password, email, level dan avatar  
Langkah 
- Menekan tombol manage user  
- Memilih tombol create user 
- Menginputkan data baru 








Sesuai dengan harapan  
Screenshoot 
 
14 Nama tes Smart_DeleteUserDataTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menghapus data 
user dari database 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung internet 
Data tes Tombol delete 
Langkah 
- Menekan tombol manage user  
- Memilih user 
- Menekan tombol delete 









Data user berhasil dihapus dari database 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 




Menguji aplikasi apakah dapat melakukan proses 
view data user 
 Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
 Data tes Tombol view  
 
Langkah 
- Menekan tombol manage data soal  
- Memilih soal yang akan dilihat  
- Menekan tombol view  
 Hasil yang 
diharapkan 
Menampilkan data soal yang telah dipilih   
 Hasil 
pengamatan 








Menguji apakah aplikasi dapat menyimpan data 
setelah data selesai diedit 
 Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
 
Data tes 
Tahun, mapel, no_soal, soal, a, b, c, d, jawaban, 
dan pembahasan  
 
Langkah 
- Menekan tombol manage soal 
- Memilih tombol update soal 
- Menginputkan data yang akan diedit 
- Menekan tombol save 







diharapkan database dan menampilkan halaman view 
dengan data yang telah diedit 
 Hasil 
pengamatan 




















- Menekan tombol manage soal 
- Memilih tombol create soal 
- Menginputkan data baru 
- Menekan tombol save 
 Hasil yang 
diharapkan 












Menguji apakah aplikasi dapat menghapus data 
soal dari database 
 Asumsi Admin sudah login dan terhubung internet 
 Data tes Tombol delete 
 
Langkah 
- Menekan tombol manage soal 
- Memilih soal 
- Menekan tombol delete 
- Menekan tombol ok 
 Hasil yang 
diharapkan 

















Menguji aplikasi apakah dapat melakukan proses 
view data nilai user 
 Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
 Data tes Tombol view  
 
Langkah 
- Menekan tombol manage nilai 
- Memilih soal yang akan dilihat  
- Menekan tombol view  
 Hasil yang 
diharapkan 
Menampilkan data nilai yang telah dipilih   
 Hasil 
pengamatan 








Menguji apakah aplikasi dapat menyimpan data 
terbaru setelah diupdate 
 Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
 
Data tes 
Id user, tahun, mata pelajaran, jumlah benar, 
jumlah salah, dan nilai.  
 
Langkah 
- Menekan tombol manage nilai 
- Memilih tombol update nilai 
- Menginputkan data yang akan diedit 




Aplikasi dapat menyimpan data terbaru pada 
database dan menampilkan halaman view yang 
berisi data terbaru (data setelah diupdate) 
 Hasil 
pengamatan 










21 Nama tes Smart_DeleteScoreDataTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menghapus data 
nilai dari database 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung internet 
Data tes Tombol delete 
Langkah 
- Menekan tombol manage nilai 
- Memilih nilai 
- Menekan tombol delete 
- Menekan tombol ok 
Hasil yang 
diharapkan 
Data nilai berhasil dihapus dari database 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
22 Nama tes Smart_ViewDataKisiTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji aplikasi apakah dapat melakukan proses 
view data kisi - kisi 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
Data tes Tombol view  
Langkah 
- Menekan tombol manage kisi - kisi 
- Memilih kisi - kisi yang akan dilihat  
- Menekan tombol view  
Hasil yang 
diharapkan 
Menampilkan data kisi - kisi yang telah dipilih   
Hasil 
pengamatan 









23 Nama tes Smart_EditDataKisiTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menyimpan data 
kisi – kisi terbaru setelah diupdate 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung dengan internet 
Data tes Mata pelajaran dan kisi - kisi 
Langkah 
- Menekan tombol manage kisi - kisi 
- Memilih tombol update kisi - kisi 
- Menginputkan data kisi - kisi yang akan diedit 
- Menekan tombol save 
Hasil yang 
diharapkan 
Aplikasi dapat menyimpan data kisi - kisi terbaru 
pada database dan menampilkan halaman view 




Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
24 Nama tes Smart_DeleteDataKisiTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat menghapus data 
kisi - kisi dari database 
Asumsi Admin sudah login dan terhubung internet 
Data tes Tombol delete 
Langkah 
- Menekan tombol manage kisi - kisi 
- Memilih kisi - kisi 
- Menekan tombol delete 









Data kisi - kisi berhasil dihapus dari database 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan 
Screenshoot 
 
25 Nama tes Smart_CreateDataKisiTest 
Lolos 
Tujuan 
Menguji apakah aplikasi dapat melakukan create 
kisi - kisi baru 
Asumsi 
Admin sudah login dan terkoneksi dengan 
internet 
Data tes Mata pelajaran dan kisi - kisi 
Langkah 
- Menekan tombol manage kisi - kisi 
- Memilih tombol create kisi - kisi 
- Menginputkan data kisi – kisi baru 
- Menekan tombol save 
Hasil yang 
diharapkan 
Dapat melakukan penyimpanan data kisi - kisi 
baru pada database 
Hasil 
pengamatan 
Sesuai dengan harapan  
Screenshoot 
 




Menguji apakah aplikasi dapat menghapus data 
bookmark dari database 
 Asumsi Admin sudah login dan terhubung internet 
 Data tes Tombol delete 
 
Langkah 
- Menekan tombol manage bookmark 
- Memilih bookmark yang akan dihapus 
- Menekan tombol delete 
- Menekan tombol ok 
 Hasil yang 
diharapkan 

















Menguji apakah aplikasi dapat melakukan proses 
view data bookmark siswa 
 
Asumsi 
Admin sudah melakukan login dan terdapat 
koneksi internet 
 Data tes Tombol view 
 
Langkah 
- Menekan tombol manage bookmark 
- Memilih bookmark  
- Menekan tombol view 
 Hasil yang 
diharapkan 
Menampilkan halaman view data bookmark siswa 
yang telah dipilih 
 Hasil 
pengamatan 































































































1. Pengujian Aplikasi pada Resolusi Layar 400 x 800 piksel dengan Sistem 
Operasi Jelly Bean 4.1. 
 
Gambar 53. Pengujian pada Samsung S3 Mini dengan Resolusi Layar WVGA 
(400 x 800 piksel) 
 
2. Pengujian Aplikasi pada Resolusi Layar 1280 x 800 piksel dengan Sistem 
Operasi Jelly Bean 4.2. 
 
Gambar 54. Pengujian pada Samsung Galaxy Tab 3 dengan Resolusi Layar 




3. Pengujian Aplikasi pada Resolusi Layar 1024 x 600 piksel dengan Sistem 
Operasi Ice Cream Sandwich. 
 
Gambar 55. Pengujian pada Samsung Galaxy Tab 2 dengan Resolusi Layar 
WSVGA (1024 x 600 piksel). 
 
4. Pengujian Aplikasi pada Resolusi Layar 320 x 480 piksel dengan Sistem 
Operasi Gingerbread. 
 
Gambar 56. Pengujian pada Samsung Galaxy Gio dengan Resolusi Layar (320 x 






























Gambar 57. Kecepatan Internet pada Perangkat Mobile. 
 
Tabel 45. Hasil Pengujian Efficiency sesuai Kecepatan Internet. 
No Kategori tugas 
Response Time (ms) 
Tes 1 Tes 2 Tes 3 
A. Splash Screen    
1. Launch time 6500 5658 5750 
B. Menampilkan data dari database    
1. Halaman Utama 3310 2727 2714 
2. Halaman Simulasi Soal 8613 5463 5670 
3. Halaman Pembahasan 8194 9250 9550 
4. Halaman My Score 3600 4334 3732 
5. Halaman My Bookmark 3314 3572 2812 
6. Halaman Kisi – Kisi 2335 2251 3580 
7. Halaman Edit Profil 3468 3260 3250 
8. Halaman Edit Password 3080 3225 3929 
9. Halaman About 4187 3235 1740 
10. Halaman Login 2740 2679 3925 
C. Mengambil data dari database    
1. Submit Jawaban 4426 5830 3754 
2. Save Profil 6020 4772 4463 
3. Save Password 3552 3710 3453 
Jumlah 63339 59966 58322 














Lampiran 5. Hasil Perhitungan 














Gambar 58. Hasil Perhitngan pada Semantic Design. 
 
Tabel 46. Hasil Perhitungan Maintainability Index pada Controller.  














124 32 20 1975,099 85 
Kisi2Controlller 135 30 18 2174,429 93 
LevelController 102 34 19 1397,127 81 
MataPelajaranController 117 32 20 1734,441 87 
NilaiController 167 27 19 3025,218 92 
SiteController 83 34 16 1460,667 88 
SoalController 296 26 22 6936,026 56 
Tahun 
Controller 
118 32 20 1718,208 87 
UserController 225 26 20 4861,480 76 


































































































































































































































Lampiran 10. Dokumentasi 















Gambar 59. Dokumentasi Uji Coba Aplikasi di SMPN 12 Yogyakarta. 
 
 





Gambar 61. Dokumentasi Siswa Mencoba Aplikasi. 
 
 
Gambar 62. Dokumentasi Siswa Mengisi Kuesioner. 
